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ABSTRAK 
 
Proyek akhir ini bertujuan untuk: 1) Menciptakan rancangan kostum dan 
aksesoris pelengkap kostum, merancang aksesoris mahkota dan tata rias fantasi  tokoh 
Kerang Civaeyes Cubu pada pergelaran Sabda Raja Mutiara. 2) Menata kostum dan 
aksesoris pelengkap kostum, assesoris mahkota serta mengaplikasikan tata rias fantasi 
pada tokoh Kerang Civaeyes Cubu  pada pergelaran Sabda Raja Mutiara. 3) 
Menampilkan tokoh Kerang Civaeyes Cubu dalam pergelaran Sabda Raja Mutiara.  
 Metode yang digunakan untuk mencapai tujuan menggunakan R&D dengan 
model pengembangan 4D, yaitu: 1) define atau pendefinisian meliputi analisis cerita, 
analisis karakter  dan analisis karakteristik Kerang Civaeyes, analisis sumber ide, dan 
analisis pengembangan sumber ide, 2) design atau perancangan meliputi desain kostum, 
desain aksesoris pelengkap kostum, desain aksesoris mahkota, desain rias wajah, desain 
face paintig, body painting, dan desain perglaran, 3) develop atau pengembangan 
meliputi valiadsi desain kostum empat kali perubahan, validasi tata rias wajah dan face 
painting lima kali  perubahan, dan validasi aksesoris mahkota empat kali perubahan, 4) 
disseminate atau penyebarluasan meliputi rancangan pergelaran, penialaian ahli grand 
juri, gladi kotor serta fitting kostum, gladi bersih dan pergelaran utama. Tempat dan 
waktu pengembangan di lakukan di  Laboraturium Program Studi Tata Rias dan 
Kecantikan Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta selama tiga bulan Oktober 
2016- Januari 2017. 
 Hasil yang diperoleh dari proyek akhir yaitu: 1) rancangan kostum aksesoris 
pelengkap kostum dengan prinsip desain keselarasan, keseimbangan, proporsi serta 
irama dan meengunakan unsur garis lengkung, warna, tekstur, bentuk. Rancangan 
aksesoris mahkota menggunakan prinsip desain keselarasan, proporsi, dan 
keseimbangan, menggunakan unsur desain arah, tekstur, ukuran, garis, dan warna, 
rancangan rias wajah fantasi menggunakan prinsip desain  kesatuan dan irama, serta 
pada unsur desain menggunakan unsur bentuk, garis, dan warna,  2) diwujudkan tatanan 
kostum dan aksesori pelengkap kostum berupa baju berbahan paris dan celana berbahan 
satin dengan perpaduan gradasi coklat, krem dan putih dan penambahan kain draperi 
asimetris, dengan ornamen  aksesoris pendukung kostum berbentuk kerang. Rias fantasi 
berupa 2 dimensi, serta aksesoris mahkota dengan bentuk mahkota simetris, 3) 
diselenggarakannya pergelaran drama musikal Sabda Raja Mutiara dengan 
menampilkan tokoh Kerang Civaeyes Cubu yang memiliki karakter protagonis pada 
tanggal 26 Januari 2017 pukul 14.30 di gedung Auditorium Universitas Negeri 
Yogyakarta dengan dihadiri kurang lebih 850 penonton yang pelaksananya berjalan 
dengan baik dan sukses. 
 
Kata kunci: tata rias fantasi, drama musikal, kerang civaeyes, sabda raja mutiara  
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FANTASTY MAKEUP OF CUBU THE SHELLFISH  
IN THE MUSICAL  PERFORMANCE 
 OF SABDA RAJA MUTIARA  
By: 
NOVITA SULISTIANINGSIH 
NIM. 14519134010 
 
ABSTRACT 
 
This final project aims: 1) to create the design of costume and its 
complimentary accessories, to create the crown accessories and the fantasy make up of 
Kerang Civaeyes Cubu in Sabda Raja Mutiara show. 2) to design the costume and its 
complimentary accessories, crown accessories and to apply the fantasy make up of the 
character tokoh Kerang Civaeyes Cubu in Sabda Raja Mutiara show. 3) to show the 
character Kerang Civaeyes Cubu in Sabda Raja Mutiara show.  
 The method used to achieve the aims is R&D with 4D development model,  1) 
define the storyline analysis, character Kerang Civaeyes and its characteristics analysis, 
source of idea analysis, and idea development analysis. 2) design the costume, costume 
compliment accessories, crown accessories, makeup, face painting, body painting, and 
show concept.3) develop the costume four times validation, makeup and face painting 
five times validation, and crown accessories four times valdation. 4) disseminate the 
show concept, assessment from jury, rehearsal and costum fitting, grand rehearsal, and 
the show. The development was done in Laboraturium Program Studi Tata Rias dan 
Kecantikan Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta for three months from 
October 2016- January 2017. 
 The products of this final projects are: 1) the design of costume and its 
complimentary accessories through the application of design principle of harmony, 
balance, proportion and rhyme and the element of curves, colours, texture, and form. 
The design of crown accessories through the application of design principle of harmony, 
proportion, balance, and the element of path, texture, size, line, and colour. The fantasy 
makeup design using the principle of unity, rhyme, the elements of form, line, and 
colour. 2) the costume and its complimentary accessories in the form of paris cotton 
cloth and satin trousers with combination of brown, cream, and white gradation and 
adding asymmetrical drapery fabric with costume compliment ornaments in the form of 
clams. Two dimensional Fantasy makeup and symmetrical crown accessories. Clam 3) 
the show of the protagonist character Kerang Ciyaeyes Cubu in Sabda Raja Mutiara 
musical drama on January 27th at 02.30 p.m in Gedung Auditorium Universitas Negeri 
Yogyakarta which was attended by about 850 visitors and which has been conducted 
successfully.  
 
Keywords: fantasy makeup, musical drama, ciyaeyes clam, Sabda Raja Mutiara.  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Indonesia adalah negara kepulauan dengan wilayah laut yang lebih luas 
daripada daratan. Jumlah pulau di Indonesia sebanyak 17.499 pulau (sebelumnya 
disebut 17.508 pulau) dan garis pantai sepanjang 95.181 km M. Ghufran H. Kordi K 
(2015: v). Keindahan laut Indonesia menjadi salah satu alasan bagi turis asing datang 
untuk mencoba wisata menyelam atau diving. Laut Indonesia memiliki biota laut dan 
terumbu karang yang sangat beragam. Berikut ini adalah beberapa spot diving yang 
terkenal di Indonesia: Raja Ampat, Taman Laut Bunaken, Taman Nasional Komodo, 
dan Taman Laut. Sebuah laporan yang dirilis situs Raja Ampat Environment Watch 
memaparkan kerusakan terumbu karang akibat jangkar pada kedalaman 30-40 meter. 
Kerusakan itu terletak pada titik penyelaman. Kerusakan terumbu karang di Raja 
Ampat, disebabkan operator tur yang membawa wisatawan yang tak bisa berenang 
saat melihat terumbu karang atau snorkeling. Turis-turis ini sering terlihat berjalan di 
koral. Wisata semacam ini bisa berujung pada kehancuran koral di lautan dangkal 
yang didatangi wisatawan (Ni Luh Made Pertiwi F, 2015). 
Lautan Indonesia tidak diragukan merupakan salah satu kawasasan laut 
terkaya di dunia. Terumbu karang Indonesia adalah salah satu yang terkaya 
keanekaragaman hayatinya di dunia. Terumbu di Kepulauan Raja Ampat secara 
khusus diakui oleh para ilmuwan sebagai “pusat” keanekaragaman hayati terumbu 
karang dunia. Indonesia juga mempunyai sebaran ekosistem mangrove yang luas, 
bahkan terbesar di Asia Tenggara, dan merupakan 20% dari total tutupan mangrove 
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yang ada di dunia. Meski ada banyak inisiatif konservasi, namun sayangnya sebagian 
besar ekosistem laut Indonesia yang luas ini berada dalam ancaman. Data terbaru dari 
Pusat Penelitian Oseanografi LIPI mengungkap bahwa hanya 5,3% terumbu karang 
Indonesia yang tergolong sangat baik, sementara 30,45% berada dalam kondisi buruk. 
Indonesia juga telah kehilangan sebagian besar mangrovenya. Tahun 1982 hingga 
2000, Indonesia telah kehilangan lebih dari setengah hutan mangrove, dari 4,2 juta 
menyusut menjadi 2 juta hektar. Pada saat produksi perikanan Indonesia meningkat, 
Indonesia juga mengalami ancaman penurunan perikanan akibat krisis ganda 
degradasi ekosistem kelautan serta penangkapan ikan berlebih over fishing (Longgena 
Ginting, 2014). 
Kerang merupakan hewan air yang termasuk hewan bertubuh lunak (moluska) 
pengertian kerang bersifat umum dan tidak memiliki arti secara biologi namun 
penggunaannya luas dan dipakai dalam kegiatan ekonomi. Dalam pengertian paling 
luas kerang berarti semua moluska dengan sepasang cangkang (Bivalvia). Contoh 
pemakaian seperti ini dapat dilihat pada istilah “kerajinan dari kerang”. Kata kerang 
dapat pula berarti semua kerang-kerangan yang hidupnya menempel pada suatu 
obyek. Termasuk jenis-jenis yang dapat dimakan seperti kerang darah dan kerang 
hijau (kupang) namun tidak termasuk jenis-jenis yang dapat dimakan tetapi 
menggeletak di pasir atau dasar perairan seperti lokan dan remis. Kerang juga dipakai 
untuk menyebut berbagai kerang-kerangan yang bercangkang tebal, berkapur, dengan 
pola radial pada cangkang yang tegas (Nurhasan, 2015).  Kerang Civaeyes termasuk 
jenis kerang fosil yang sudah membatu. Istilah bahasa Jawa disebut Batu Kol Buntet 
atau biasa yang juga dikenal sebagai keong buntet adalah batu yang berasal dari fosil 
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keong yang telah membatu setelah bertahun-tahun lamanya. Penamaan dari batu ini 
berasa dari bahasa Jawa yang berarti keong yang tidak memiliki celah jika diartikan 
kedalam bahasa Indonesia. Oleh karena itu batu fosil ini tidak memiliki celah 
walaupun kerangka tubuh hewan ini memiliki rongga-rongga. Rongga ini tak 
bercelah karena tertutup lumpur atau unsur tanah yang masuk dan telah membatu. 
Fosil Kerang Buntet atau  Kol Buntet ini ditemukan di lautan yang sangat dalam 
antara 100 meter atau lebih ditemukan di Pulau Jawa dan Bali. Kerang buntet ini telah 
menjadi fosil dan sekarang benar-benar langka dan sangat unik.  Kerang Civaeyes 
selain memiliki batu keong yang spiritual kerang tersebut dimanfaatkan oleh nelayan 
sebagai assesoris bros, kalung, dan hiasan-hiasan lain dengan dirubah warna dan 
diberikan kreasi bentuknya sehingga memikat para pembeli (Anonim, 2014). 
Kerusakan ekosistem perairan laut Indonesia pada umumnya diakibatkan 
karena pemanfaatan sumberdaya yang tidak terkendali dengan cara illegal seperti 
penangkapan ikan di daerah terumbu karang dengan menggunakan bahan beracun 
dan bahan peledak, penebangan bakau untuk bahan baku kertas, arang dan bangunan 
serta konversi lahan pesisir yang dibuka untuk pertambakan, pertanian/perkebunan, 
industry dan pemukiman, pencemaranlaut akibat tumpahan minyak dan 
pembuanganzat-zat yang berbahaya dari kapal-kapal, aktifitas wisata contohnya 
reklamasi pantaidan penambangan pasir laut penambangan karang untuk bahan 
bangunan atau kapur dan pengambilan karang hidup untuk tujuan komersial 
(perdagangan), pencurian benda berharga muatank apal tenggelam (BMKT) dan 
kekayaan laut lainnya mengakibatkan terjadinya kebocoran pendapatan  negara dan 
penurunan tingkat kesejahteraan nelayan. (Mukhtar, 2013). Perlu dilakukan berbagai 
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upaya untuk mengenalkan dan menyelamatkan biota laut sebagai kekayaan wisata 
bahari Indonesia, diantaranya melalui pendidikan. Salah satu bentuk pengenalannya 
melalui drama musical. Pengertian seni drama untuk anak usia dini adalah 
mengekspresikan cerita melalui aksi dan dialog. Aksi bisa berupa gerakan badan 
anak yang bisa mengkomunikasikan pesan. Tujuan bermain drama pada anak usia 
dini adalah tujuan memahami dan memanage perasaan diri, memahami dan 
merespon perasaan orang lain, menempatkan diri dalam peran dan situasi tertentu 
serta mengekspresikan kata-kata. Seperti halnya kegiatan musik, bermain dramatisasi 
juga banyak membantu anak dalam membangun ingatan, perbendaharaan kata serta 
imajinasi. Kegiatan ini dapat terbagi menjadi kegiatan bermain peran maupun sosio 
drama (Anonim, 2015). 
Dewasa ini konsumerisme dan acara televisi yang sangat vulgar sangat 
mempengaruhi tumbuh-kembangnya anak ke arah yang kurang baik. Untuk 
mengantisipasi hal itu, kegiatan berteater bagi anak penting untuk mengasah dan 
membentuk banyak hal, sikap dan karakter yang positif pada anak. Pementasan drama 
merupakan kerja korektif sutradara bertugas mengkoordinasikan. untuk menghadirkan 
suasana kehidupan yang sesungguhnya, yang dihadirkan di atas pentas harus hidup 
dan mempunyai nilai artistic (Hermawan J Waluyo :131). Oleh karena itu, perlunya 
diusung pementasan drama musikal dengan tema dunia bawah laut yang sasarannya 
adalah anak-anak usia dini karena melalui drama musikal dapat mengenalkan anak-
anak mengenai keanekaragaman bawah laut serta memberikan pendidikan mengenai 
cara menjaga dan melestarikan ekosistem laut. 
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Berdasarkan pertimbangan-pertimbangan diatas, maka diperlukan suatu 
kajian lebih mendalam mengenai  “ Tata Rias Fantasi dengan tema bawah laut, 
didalam dunia bawah laut terdapat berbagai macam jenis fauna keanekaragaman 
bawah laut seperti Koral, Bintang laut, Anemone, berbagai hewan laut, berbagai jenis 
kerang kerangan, dan sebagainya. Pemilihan ini dikarenakan belum pernah ada cerita 
drama muiskal yang mengangkat cerita dengan tema bawah laut maka dari itu 
mahasiswa Tata Rias dan kecantikan Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta 
mempergelarkan drama musikal dengan judul Sabda Raja Mutiara”. Cerita Sabda 
Raja Mutiara menceritakan kerajaan mutiara negeri dongeng di bawah laut  yang 
didalamnya  terdapat tokoh Kerang Civaeyes. Tokoh Civaeyes Cubu yang diperankan 
oleh laki- laki dewasa memiliki karakter yang protagonis ,bijak dan berwibawa. Tata 
rias wajah  dengan teknik tersendiri agar sesuai dengan karakter tokoh , tetapi tetap 
harus menjadi satu kesatuan dengan tata rias dan kostumnya, serta masih mewakili 
karakteristik Kerang Civaeyes sehingga pesan yang terkandung dalam cerita Sabda 
Raja Mutiara dapat tersampaikan dengan baik kepada penonton.  
Mahasiswa Tata Rias dan Kecantikan Fakultas Teknik UNY , menunjukan 
kemampuan dan kreativitas diantaranya membuat rancangan kostum, aksesori,  rias 
fantasi serta penataan rambut dengan tema bawah laut belum pernah ada pada 
pergelaran sebelumnya Tujuan dari drama musikal ini diantaranya memperkenalkan 
kepada masyarakat mengenai berbagai macam kenekaragam bawah laut mengenai 
fauna serta flora. Memberikan pembelajaran melalui media drama musikal mengenai 
keanekaragaman flora dan fauna yang harus dijaga dan dilestarikan ,memberikan 
peran pada genearasi penerus bangsa atau generasi muda untuk dapat menjaga 
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kelestarian ekositem bawah laut. Kostum dan aksesori, penataan rambut dalam pentas 
drama musikal ini merupakan penggambaran utuh dan nyata pada masing-masing 
tokoh yang akan diperankan dalam proses pembuatan  dengan memerlukan 
kreatifitas, imajinasi, pengetahuan, informasi dan pemahaman tokoh. Setiap 
mahasiswa Tata Rias dan Kecantikan memiiliki banyak tantangan serta kesulitan 
tersendiri dalam mewujudkan kostum dengan mengu bahabentuk kerang menjadi 
kostum yang digunakan untuk manusia, serta mengaplikasikan tata rias wajah fantasi 
serta merancang aksesoris mahkota sesuai dengan tokoh Kernag Civaeyes Cubu  yang 
akan diperankan dalam cerita Sabda Raja Mutiara.   
Selain merancang ksotum mahasiswa Tata Rias dan Kecantikan Fakultas 
Teknik Universitas Negeri Yogyakarta membuat rancangan rias wajah fantasi sesuai 
dengan karakter dan karateristik pada tokoh yang akan diperankan, dan 
mengaplikasikan rias wajah fantasi pada talent, dalam membuat rancangan dan 
pengaplikasian rias wajah fantasi setiap mahasiswa mengalami kesulitan serta 
tantangan tersendiri untuk menciptakan rias wjah fantasi sesuai dengan tokoh yang 
akan diperankan dalam cerita Sabda Raja Mutiara. Rias wajah fantasi harus sesuai 
dengan rancangan desain. Melakukan rias wajah fantasi harus memperhatikan 
kosmetik yang digunakan agar aman dalam pengaplikasiannya, serta mempunyai trik 
agar rias wajah fantasi lebih tahan lama jika digunakan diatas panggung, dan harus 
mengetahui efek riasan terhadap lighting di panggung.  
Rias wajah fantasi, kostum, dan penataan rambut berguna untuk menunjang 
penampilan tokoh yang akan diperankan sesuai dengan karakter serta 
karakteristiknya. Setiap penataan rambut harus sesuai dengan karakter tokoh baik 
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yang protagonis maupun antagonis dalam cerita, dan penataan rambut harus 
disesuaikan dengan tokoh laki-laki maupun perempuan. Tokoh Kerang Civaeyes 
Cubu yang diperakan oleh laki-laki dewasa dalam cerita Sabda Raja Mtiara ada yang 
menggunakan aksesoris mahkota pada bagian rambut, dan tokoh-tokoh lain ada pula 
yang menggunakan aksesoris pendukung kostum yang menjadi satu kesatuan dengan 
kostum. Merancang aksesoris mahkota yang sesuai dengan karakter tokoh yang akan 
diperankan tidak mudah harus diperhatikan kenyamanan serta keamanan dalam 
pemakaianya. Bentuk mahkota akan menunjukkan bagaimana karakter tokoh yang 
akan diperankan dalam cerita. Kegunaan mahkota pada bagian rambut hanya 
digunakan oleh orang-orang tertentu baik yang berperan seperti raja dan yang 
memiliki kelebihan atau keunikan tertentu.  
B. Identifikasi Masalah  
Berdasarkan pada penjelasan latar belakang maka dapat diidentifikasi adanya 
permasalahan-permasalahan sebagai berikut : 
1.  Kurangnya kepedulian para wisatawan untuk tidak merusak terumbu karang pada 
saat melakukan peneylaman. 
2. Indonesia mengalami ancaman penurunan perikanan akibat krisis ganda degradasi 
ekosistem kelautan serta penangkapan ikan berlebih. 
3. Kerajinan kerang penggunaannya luas dan dipakai dalam kegiatan ekonomi dan 
menjadikan kerang itu langka.  
4. Kerusakan ekosistem perairan laut Indonesia pada umumnya diakibatkan karena 
pemanfaatan sumberdaya yang tidak terkendali dengan cara illegal. 
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5. Dewasa ini konsumerisme dan acara televisi yang sangat vulgar sangat 
mempengaruhi tumbuh-kembangnya anak ke arah yang kurang baik 
6.  Belum adanya drama musikal yang mengangkat tema dunia bawah laut  
sebelumnya 
7. Sulitnya merancang kostum, dan tidak mudahnya merubah bentuk kerang 
menjadikan kostum yang digunakan manusia dengan memperhatikan 
kenyamanan dalam gerak serta keamanan dalam pemakaiannya. 
8.  Sulitnya memilih bahan kosmetik yang tepat dalam merias wajah fantasi agar 
memberikan hasil yang sesuai dengan perencanaan. 
9.  Tidak mudahnya merancang  aksesoris mahkota dengan memperhatikan 
kenyamanan serta keamanan dalam pemakaiannya sesuai dengan tokoh yang akan 
diperankan dalam cerita Sabda Raja Mutiara.   
C. Batasan Masalah  
Berdasarkan identifikasi masalah tersebut  dan segala keterbatasanya maka 
penulis membatasi masalah mengenai merancang kostum, merias wajah fantasi, 
merancang assesoris pelengkap kostum dan merancang assesoris mahkota, serta 
mengaplikasikan dan menata pada tokoh kerang Civaeyes Cubu dalam pergelaran 
drama musikal Sabda Raja Mutiara. 
D. Rumusan Masalah  
Berdasarkan batasan masalah yang telah diuraikan diatas, maka dapat 
disusun rumusan masalah sebagai berikut :  
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1. Bagaimana merancang kostum, aksesoris, tata rias wajah fantasi, dan assesoris 
mahkota sesuai dengan karakter tokoh Kerang Civaeyes Cubu dalam perencanaan 
panggung dan musik pergelaran drama musikal Sabda Raja Mutiara? 
2. Bagaimana menata kostum dan aksesoris, mengaplikasikan tata rias fantasi, dan 
assesoris mahkota sesuai dengan karakter tokoh Kerang Civaeyes Cubu dengan 
tidak meninggalkan morfologi aslinya yang berbentuk kerang serta perencanaan 
panggung dan musik dalam  pergelaran drama musikal Sabda Raja Mutiara? 
3. Bagaimana menampilkan tokoh Kerang Civaeyes Cubu secara keseluruhan di 
panggung pada pergelaran drama musikal Sabda Raja Mutiara? 
E. Tujuan Penulisan 
Berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka dapat disimpulkan bahwa 
tujuan dari penulisan laporan proyek akhir ini adalah : 
1. Menghasilkan rancangan kostum, assesoris, rancangan tata rias fantasi Kerang 
Civaeyes Cubu dan body painting, rancangan mahkota tokoh Kerang Civaeyes 
Cubu pada pergelaran Sabda Raja Mutiara. 
2. Mengaplikasikan tata rias fantasi Kerang Civaeyes Cubu, asKesoris mahkota, body 
painting dan kostum tokoh Kerang Civaeyes Cubu pada pergelaran Sabda Raja 
Mutiara. 
3.  Menampilkan  tokoh Kerang Civaeyes Cubu secara keseluruhan pada pergelaran 
drama musikal Sabda Raja Mutiara. 
 
 
 
10 
 
F.  Manfaat  
Pagelaran proyek akhir yang diselenggarakan ini, memiliki beberapa manfaat  
penulis, program studi dan juga masyarakat. Adapun manfaat dari 
diselenggarakannya pergelaran Sabda Raja Mutiara adalah : 
1. Manfaat Bagi Penyusun 
a. Mendapatkan pengalaman, pembelajaran, serta pemahaman khusunya dalam 
merancang kostum, assesoris, penataan rambut sesuai karakter tokoh yang 
diperankan dalam drama musikal  cerita Sabda Raja Mutaiara. 
b. Mampu menerapkan kemampuan, keahlian, dan pengetahuan yang 
diperolehselama perkuliahan dalam karya nyata. 
c.  Sebagai sarana pengembangan diri dalam berkereatifitas sebagai penata rias. 
d. Berlatih kerja keras, kesabaran, ketelatenan, mengambil keputusan dan 
mengatasi masalah serta kendala dalam berproses. 
e. Dapat bekerjasama dengan baik dalam tim yang solid untuk mencapai 
kesuksesan pergelaran drama musika. 
f. Melatih mental, kepercayaan diri, kemampuan mengembangkan kreatifitas 
dalam menuangkan ide-ide pada pergelaran drama musikal. 
2. Bagi Program Studi  
a. Menjalin kerjasama antar lembaga pendidikan dengan dunia industry atau 
lembaga masyarakat umum. 
b. Menghasilkan perias-perias muda yang mampu bersaing dalam bidang tata rias.  
c. Mengetahui hasil belajar untuk prestasi mahasiswa. 
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d. Melahirkan calon mahasiswa muda yang profesional yang dapat berkarya di 
bidang kesenian. 
e. Sebagai ajang promosi kepada masyarakat tentang keberadaan Program Studi 
Tata Rias dan Kecantikan Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta. 
3. Bagi Masyarakat  
a. Memperkenalkan keanekaragaman bawah laut untuk selalu dijaga dan 
dilestarikan melalui pertunjukan drama musikal  
b. Memperoleh informasi bahwa Tata Rias dan Kecantikan mampu mengadakan 
pagelaran yang menarik untuk ditampilkan. 
c. Memberikan edukasi mengenai seni khusunya drama musikal untuk anak-anak 
usia dini dan remaja  
G. Keaslian Gagasan  
Tugas Akhir mengenai dunia bawah laut dalam drama musikal Sabda 
Raja Mutiara dengan tokohprotagonis kerang Civaeyes Cubu melalui tahapan 
merancang dan menata kostum, memilih dan membuat assesoris, merancang dan 
mengaplikasikan rias fantasi, merancang dan menata rambut yang belum pernah 
dipublikasikan sebelumnya dan Sepanjang pengetahuan tidak terdapat karya atau 
pendapat yang dituliskan atau diterbitkan orang lain. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Sinopsis cerita 
Sinopsis biasanya digunakan sebagai prolog dalam sebuah naskah, baik 
naskah pendek maupun panjang untuk sebuah pementasan drama, film dan terater 
panggung.  Harry Sulistianto (2006: 92) menjelaskan bahwa synopsis adalah 
pengantar atau penjelasan singkat dari sebuah garapan cerita yang dibuat. Isi synopsis 
berupa gambaran gagasan, jalan cerita, dan penata musik. Menurut KBBI sinopsis 
merupakan ikhtisar karangan yang biasanya diterbitkan bersama-sama dengan 
karangan asli yang menjadi dasar ringkasan atau abstraksinya (KBBI: 2016). Suatu 
ringkasan cerita dengan mengutaaan alur atau plot yang tepat dan menarik dari suatu 
cerpen, novel atau drama (Imron Rosidi, 2009: 52). 
Kesimpulan dari pendapat ahli penjabaran sinopsis adalah  ringkasan dari 
sebuah cerita dengan menentukan tema, latar, alur dan penokohannya yang dijadikan 
abstrak dalam sebuah inti cerita. 
1. Analisis sinopsis cerita secara keseluruhan  
Sabda Raja Mutiara merupakan cerita dengan tema bawah laut yang 
mempergelarkan drama musikal  mengenai  sebuah kerajaan Mutiara negeri dongeng. 
Didalam cerita sang Raja murka karena putrinya tak bisa menghasilkan mutiara yang 
sesempurna seuai yang diharapkan. Diusirlah sang putri untuk meninggalkan istana. 
Namun pangeran kakak sang putri  tidak tega dan bersedia menggantikan untuk pergi 
dari istana,sampai sang adik menjadi sempurna, dalam perjalanannya, sang pangeran 
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bertemu dengan berbagai macam jenis-jenis ikan, berbagai macam binatang-binatang 
laut, berbagai jenis kerang, coral, dan air laut. Dalam perjelananya pangeran 
berjumpa dengan berbagai macam hambatan,tantangan dan rintangan. sang pangeran 
berjumpa dengan banyak kejadian yang kemudian membuatnya menemukan arti 
kesempurnaan, bahkan sang pageran berhasil membongkar kejahatan patih yang 
memfitnah dayang kesayangan untuk merebut tahta raja beserta seluruh kekayaannya.  
Hikmah atau pelajaran yang diambil dari cerita Sabda Raja Mutiara 
diantaranya perbedaan itu belum tentu buruk, dalam perbedaan kita dapat 
menemukan masalah-masalah yang memberikan pelajaran, hikmah lain yaitu tidak 
mudah putus asa dalam mencari tahu informasi dan jangan mudah menyerah dalam 
berusaha, karena usaha tidak akan pernah menghianatai hasil, orang yang licik atau 
jahat akan terungkap kejahatannya, kejahatan akan kalah dengan kebaikan (Afif 
Ghurub Bestari, 2017). 
B. Sumber ide 
1. Pengertian Sumber Ide  
Sumber ide merupakan bagian dari konsep penciptaan. Ia menjadi landasan 
visual terciptanya suatu karya. Ia juga menjadi sumber inspirasi bentuk suatu karya. 
Sumber ide dapat berupa apa saja yang ada disekitar manusia. Seperti contoh dunia 
flora, fauna, berbagai bentuk geometris, kejadian aktual disekitar masyarakat, bahkan 
proyeksi masa depan sampai berbagai macam impian manusia yang lainnya 
(Triyanto, Noor Fitrihana, & M. A Jerusalem, 2011: 22). Sumber ide adalah segala 
sesuatu yang  dapat menimbulkan seseorang untuk menciptakan suatu ide  baru (Sri 
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Widarwati, 1996: 58). Sumber ide adalah sesuatu hal yang dapat  menimbulkan 
rangsangan akan  lahirnya suatu kreasi (Widjiningsih, 2006: 70). 
Kesimpulan dari pendapat ahli Sumber ide yaitu bagian dari konsep yag 
menjadi sumber inspirasi untuk menciptakan suatu ide, yang menimbulkan 
rangsangan lahirnyas suatu kreasi. 
2. Sumber Ide Tokoh Kerang Civaeyes Cubu  
Kerang Civaeyes merupakan kerang yang dalam bahasa jawa disebut kul 
buntet,atau keong buntet atau dalam bahasa Indonesia disebut  jenis kerang buntet  
merupakan batu yang berasal dari cangkang hewan keong yang telah membatu. Batu 
ini terbentuknya mustika keong buntet adalah karena adanya keong yang mati karena 
tertimbun longsoran tanah atau lumpur atau kejadian lainya yang seperti itu. 
Cangkang keong itu membatasi  tubuhnya yang mati, sehingga tidak langsung 
membusuk dan teruarai menyatu dengan tanah. Cangkang keong itu juga membatasi 
aura energy bekas kehidupan didalamnya, sehingga tidak cepat memudar . kemudian 
juga terisi oleh tanah, pasir, endapan lumpur dsb, menggantikan tubuh keongnya yang 
sudah membusuk. Proses ini terjadi hingga ratusan  tahun. (Putra Ayu, 2015). 
Secara fisiknya, mustika keong buntet memang adalah sebuah batu yang 
bentuknya menyerupai keong. Tetapi kegaiban batu itulah yang menjadikannya 
sebuah mustika dan kegaiban itu pula yang membedakannya dengan batu fosil 
lainnya. Ada jenis mustika lain yang penamaannya mirip dengan keong buntet, yaitu 
yang disebut Kul Buntet. Penamaan Kul Buntet ditujukan untuk fosil keong /kerang 
laut. Fisiknya menyerupai kulit kerang dengan bentuk setengah bola (bagian 
bawahnya datar) berwarna putih halus mengkilap, kebanyakan di bagian kulit 
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atasnada garis/corak melingkar ke dalam dengan warna lain. Kerang tersebut pada 
bagian bawahnya juga ada garis atau lekukan berbentuk melingkar ke dalam. Bagian 
dalam fosil ini padat berisi endapan sejenis batu kapur atau batu karang. Kebanyakan 
isi gaibnya adalah dari jenis khodam mustika, jenis tersendiri, bukan bangsa jin. 
(Sofyan, 2013) 
3. Jenis-jenis Pengembangan Sumber Ide 
Pengembangan merupakan kemampuan mengolah suatu objek menjadi 
gubahan-gubahan atau bentuk baru, tetapi tidak meninggalkan bentuk asli, 
pengembangan sumber ide ada 4 macam yaitu stilisasi, distorsi, tranformasi, dan 
disformasi (Triyanto, Noor Fitrihana, & M. A Jerusalem, 2011:22). Pengembangan 
Sumber Ide dibutuhkan dalam mengembangkan suatu karya dengan tujuan 
menciptakan pemilihan pengembangan untuk mencapai karya sesuai dengan 
kreativitas dan imajinasi pencipta, pengembangan sumber ide ada 4 maca diantaranya 
stilisasi, distorsi, dan disformasi (Dharsono Sony Kartika 2004: 42).   
 Menurut pendapat para ahli dapat disimpulkan  pengembangan sumber ide 
digunakan untuk mengubah sumber ide diawal dan kemudian di modifikasi/ 
dikreasikan untuk mewujudkan suatu karya.  
Pengembangan sumber ide ada 4 macam yaitu terdiri dari pengembangan 
sumber ide stilisasi, tranformasi, distorsi dan disformasi (Dharsono Sony Kartika 
2004: 42).  
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a. Stilisasi  
Merupakan perubahan bentuk untuk mencapai bentuk keindahan dengan cara 
menggayakan objek yang digambar, yaitu dengan menggayakan setiap kountu 
pada obejek benda tersebut. 
b. Distorsi  
 Merupakan pengambaran bentuk yang menekankan pada pencapain karakter 
dengan cara menyanggatkan wujud-wujud  tertentu pada benda atau obyek yang 
digambar. 
c. Transformasi  
Transformasi merupakan penggambaran bentuk yang menekankan pada 
pencapaian karakter dengan memindahkan (trans) wujud atau figur dari objek 
lain ke objek yang telah digambarkan.  
d. Disformasi  
Disformasi merupakan penggambaran bentuk yang menekankan pada 
interpretasi karakter, dengan cara mengubah bentuk objek dengan cara 
menggambar sebagian saja yang lebih dianggap mewakili. Proses disformasi 
dapat dilakukan dengan cara mengurangi bagian – bagian dari detail objek 
sehingga menghasilkan disain yang semakin sederhana. 
 Kesimpulan jenis-jenis pengembangan sumber ide diwujudkan untuk 
memilih jenis sumber ide yang digunakan dalam menuangkan suatu karya atau 
imajinasi yang berkonsep sesuai dengan jenis pengembangan sumber ide yang 
dipilih. 
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C. Desain 
1. Pengertian Desain  
 Desain berasal dari bahasa Inggris (design) yang berarti “rancangan, 
rencana atau reka rupa”. kata design muncullah kata desain yang berarti mencipta, 
memikir atau merancang (Ernawati, Izwerni, dan Weni Nelmira, 2008: 195). Desain 
adalah suatu rancangan gambar yang nantinya dilaksanakan dengan tujuan tertentu 
yang berupa susunan garis, bentuk, warna dan tekstur (Marwanti, 2000: 3).  
Terciptanya suatu karya melewati proses yang panajng, salah satu proses didalam 
penciptaan karya tersebut adalah disain. Disain adalah dimana proses seorang 
kreator mampu mengolah, membuat dan menggayakan rancangan disain, unsur 
desain ada 6 macam (Triyanto, Noor Fitrihana, & Mohammad Adam Jerusalem, 
2012: 22).  
Ketiga pendapat ahli tentang desain tersebut dapat disimpulkan bahwa desain 
bukan hanya sekedar gambar bagi seorang perancang, karena desain juga 
merupakan pedoman atau perencanaan untuk mewujudkan suatu karya baik dalam 
tata rias, penataan rambut, busana dan asesoris agar karya yang diciptakan terlihat 
lebih indah. 
2.Unsur Desain 
     Unsur desain merupakan unsur-unsur yang digunakan untuk mewujudkan 
desain sehingga orang lain dapat membaca desain tersebut , dan unsur desain ada 7 
macam diantaranya unsur garis, unsur arah, unsur bentuk, unsur ukuran, unsur 
tekstur, unsur value dan warna (Ernawati, Izwerni dan Weni Nelmira, 2008: 201). 
Suatu desain akan tercipta dengan baik apabila unsur-unsurnya disusun atau 
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dikombinasikan secara baik pula. Unsur desain meliputi garis, arah, bentuk, ukuran, 
tekstur, sifat gelap terang dan warna , unsur desain ada 7 macam (Marwanti, 2000: 
7). Unsur desain merupakan unsur-unsur yang digunakan untuk mewujudkan 
sebuah desain sehingga orang lain dapat membaca desain tersebut, unsur desain ada 
7 macam (Afif Ghurub Bestari, 2011: 10).  
Kesimpulan menurut ketiga pendapat ahli yaitu unsur desain merupakan unsur 
yang disusun atau dikombinasikan untuk mewujudkan suatu desain sehingga orang 
lain dapat membaca desain tersebut. Unsur desain terdiri dari lima macam 
diantaranya garis, arah, ukuran, tekstur, nilai gelap teramg (value), dan 
warna.Berikut penjabaran unsur-unsur desain diantaranya yaitu :  
Unsur desain ada 7 macam yaitu unsur garis,unsur arah, unsur bentuk, unsr 
tekstur, unsur value (nada gelap terang) dan warna (Ernawati, Izwerni dan Weni 
Nelmira, 2008: 201). Berikut penjelasan unsur-unsur diantaranya :  
a. Garis  
        Garis adalah kumpulan titik-titik yang mempunyai arah. Definisi lain 
mengatakan bahwa garis adalah batas limit dari suatu benda atau ruang masa dan 
warna, garis hanya berdimensi memanjang dan mempunyai arah  Garis lurus dapat 
dibedakan menjadi : 
1) Garis lurus  
Garis lurus adalah garis yang jarak antara ujung dan pangkalnya mengambil 
jarak yang paling pendek. Garis lurus merupakan dasar untuk membuat garis 
patah dan bentuk-betuk bersudut. Garis lurus mempunyai sifat kaku dan 
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memberi kesan kokoh, sungguh-sungguh dank keras, namun dengan adanya 
arah sifat garis dapat berubah seperti: 
a) Garis lurus tegak memberi kesan keluhuran. 
b) Garis lurus mendatar memberikan kesan tenang. 
c) Garis lurung miring/ diagonal meruapakan kombinasi dari sifat garis 
vertical dan horizontal yang mempunyai siftat lebih hidup dan dinamis. 
2) Garis lengkung 
Garis lengkung adalah jarak terpanjang yang menghubungkan dua titik atau 
lebih. Garis lengkung ini berwatak lebih dinamis dan luwes.Sifat garis 
lengkung memberi kesan luwes, kadang-kadang bersifat riang dan gembira. 
Dalam bidang busana garis mempunyai  fungsi: 
1) Membatasi  bentuk struktur atau siluet. 
2) Membagi bentuk struktur ke dalam bagian-bagian pakaian untuk 
menentuka model pakaian. 
3) Memberikan arah dan pergerakan model untuk menutupi kekurangan 
bentuk tubuh, seperti garis princes empire dan lain-lain. 
b. Arah 
Arah dapat dilihat dan dirasakan keberadaannya. Hal ini sering dimanfaatkan 
dalam merancang benda dengan tujuan tertentu.  
c. Bentuk  
Bentuk adalah hasil hubungan dari beberapa garis yang mempunyai area atau 
bidang dua dimensi (shape). 
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d.  Ukuran  
Ukuran merupakan salah satu unsur yang mempengaruhi desain pakaian 
ataupun benda lainnya. Unsur-unsur yang dipergunakan dalam suatu desain 
hendaklah diatur ukuranya dengan baik agar desain tersebut memperhatikan 
keseimbangan.  
e. Tekstur 
Tekstur merupakan keadaan permukaan suatu benda atau kesan yang timbul dari 
apa yang terlihat pada permukaan benda.  
f. Nilai gelap terang/ Value  
 Nilai gelap terang ini menyangkut bermacam-macam tingkatan atau jumlah 
gelap terang yang terdapat pada suatu desain.  
g. Warna 
Warna merupakan unsur desain yang paling menonjol. Dengan adanya warna 
menjadikan suatu benda dapat dilihat. Warna merupakan salah satu unsur seni 
rupa yang paling menyentuh perasaan.  
Mary Bassano & McCann J. B D (2015: 195) menjelaskan bahwa makna-
makna warna diantaranya:  
1)  Hitam 
Hitam menandakan sesuatuyang formal, konversional dan bermartabat. 
Kebudayaan Mesir kuno warna hitam melambangkan malam, kematian,dan 
sihir. Lawan hitam adalah hijau, warna kehidupan. 
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2) Putih 
Putih menandakan sikap cermat, kritis, dan bersungguh-sungguh. 
Kebudayaan mesir kuno melambangkan kemurniaaan. 
3) Merah 
Merah menandakan sikap aktif, gairah, dan optimisme. Warana merah 
meningkatkan kewaspadaan dan tindakan penuh keberanian. 
4) Oranye  
Oranye lebih ambisisus daripada merah. Sebagaimana kuning oranye 
menunjukkan kecerdasan namun tidak angkuh,Warna oranye menimbukan 
keriangan dan menghilangkan kesedihan. 
5) Kuning  
Kuning menandakan kecerdasan dan kemampuan berkomunikasi. Warna 
kuning dipakai untuk menumbuhkan sikap lapang dada dan menggurangi 
depresi. 
6) Hijau 
Hijau menandakan daya penyembuhan, sikap simpatik, tabah, dan sikap 
tenang. Bagi Goethe hijau menyejukkan lantaran menyeimbangkan sisi 
positif warna kuning dan sisi negative warna biru. Warna hijau di Mesir 
melambangkan kehidupan, pertumbuhan, dan kelahiran kembali. 
7) Biru  
Biru menandakan sikap idealistis, rasional, jujur dan tentram.  Biru terang 
dianggap sebagai hijuadan biru gelap sebagai hitam di Mesir. Biru terang 
lebih spiritual dan biru gelap lebih sosial. 
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8) Ungu  
Ungu menandakan sifat agung, idealistis, dan peka, tetapi kurang dewasa 
dan kurang kritis. Goethe beranggapan ungu adalah warna yang menganggu, 
terombang-ambing antara sisi positif merah dan sisi negative biru. 
9) Magenta 
Magenta kurang agresif dan lebih spiritual dibandingkan merah, lebih praktis 
ketimbang ungu. Ia menandakan sikap optimis, lunak, dan penuh kasih 
sayamg memunculkan rasa puas dan rasa hormat. 
10)  Cokelat  
Cokleat menandakan sikap praktis, membumi, keras kepala, misterius dan 
cermat serta menandakan warna netral yang hangat.  
11)  Abu-abu  
Abu-abu merupakan warna netral dan sejuk. Abu-abu menenagkan, tetapi 
membawa sikap mednua dan tak adanya komitmen. Warna perak, jika 
dibandingkan dengan abu-abu lebih mulia dan lebih spiritual.  
3. Prinsip Desain 
Prinsip-prinsip desain tidak hanya digunakan untuk menghasilkan suatu model 
yang bagus, tetapi juga untuk menghasilkan suatu model yang sesuai dengan 
kegunaan. Oleh karena itu penerapan prinsip desain tidak dapat digunakan secara 
terpisah, tetapi antara satu degan yang lainnya saling berkaitan, unsur deian ada 5 
macam (Marwanti, 2000: 14). Prinsip-prinsip desain adalah pedoman teknik atau cara 
metode bagaimana menggunakan dan menyusun unsur-unsur untuk menghasilkan 
efek tertentu, prinsip desain ada 5 macam (Uswatun Hasanah, Melly Prabawati dan 
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Muchamad Noerharyono, 2011: 91). Prinsip desain adalah suatu cara untuk 
menyusun unsur-unsur sehingga tercapai perpaduan yang memberi efek tertentu, 
prinsip desain ada 4 macam (Sri Widarwati, 2000: 15).  
Menurut pendapat para ahli disimpulkan bahwa prinsip desain adalah pedoman 
suatu cara untuk menyusun suatu model sesuai dengan kegunaan satu dengan lainya 
saling berkaitan untuk mencapai perpaduan yang memberikan efek tertentu.  
Prinsip desain terdiri dari harmoni, keseimbangan, Irama, aksesn atau center of 
interest,  dan kesatuan (Marwanti, 2000: 14-24). Adapun prinsip-prinsip desain yang 
perlu diketahui: 
a. Keselarasan (harmoni) 
Harmoni adalah prinsip desain yang menimbulkan kesan adanya kesatuan 
melalui pemilihan dan susunan objek atau ide atau adanya keselarasan dan kesan 
kesesuaian antara bagian yang satu dengan bagian yang lain dalam suatu benda.  
b. Proporsi 
Proporsi adalah perbandingan antara bagian satu dengan bagian yang lain yang 
dipadukan. Untuk mendapatkan suatu susunan yang menarik perlu diketahui 
bagaimana cara menciptakan hubungan jarak yang tepat atau membandingkan 
ukuran objek yang satu dengan objek yang dipadukan secara proporsional.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 
c. Keseimbangan 
Kesembangan adalah hubungan yang menyenangkan antar bagian-bagian dalam 
suatu desain sehingga menghasilkan susunan yang menarik  Keseimbangan ada 
dua yaitu :  
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1) Keseimbangan simetris atau formal maksudnya yaitu sama antara bagian kiri 
dan kanan serta mempunyai daya tarik yang sama. Keseimbangan ini dapat 
memberikan rasa tenang, rapi, agung dan abadi.  
2) Keseimbangan asimetris atau informal yaitu keseimbangan yang diciptakan 
dengan cara menyusun beberapa objek yang tidak serupa tapi mempunyai 
jumlah perhatian yang sama. Objek ini dapat diletakkan pada jarak yang 
berbeda dari pusat perhatian. Keseimbangan ini lebih halus dan lembut serta 
menghasilkan variasi yang lebih banyak dalam susunannya. 
d. Kesatuan 
Kesatuan merupakan sesuatu yang memberikan kesan adanya keterpaduan tiap 
unsurnya. Hal ini tergantung pada bagaimana suatu bagian menunjang bagian 
yang lain secara selaras sehingga terlihat seperti sebuah benda yang utuh tidak 
terpisah-pisah. 
e. Irama  
Irama dapat menimbulkan kesan gerak gemulai yang menyambung dari bagian 
dari bagian yang satu ke bagian yang lain pada suatu benda, sehingga akan 
membawa pandangan mata berpindah pindah dari suatu bagian ke bagian 
lainnya. Akan tetapi tidak semua pergerakan akan menimbulkan irama. 
f. Aksen/ Center of interest  
Aksen merupakan pusat perhatian yang pertama kali membawa mata pada 
sesuatu yang penting dalam suatu rancangan.  
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D.  Kostum dan akesoris pendukung 
1. Pengertian kostum 
 Kostum adalah pakaian para pemain yang di kenakannya pada saat 
memerankan tokoh cerita di panggung. Eko Santoso, Heru Subagiyo, Harwi 
Mardianto, dkk (2008: 273) menjelaskan bahwa tata kostum adalah seni pakaian 
dan segala perlengkapan yang menyertai untuk menggambarkan tokoh. Rahmida 
Setiawati, Elindra Yetti, Tuteng Suwandi, dkk ( 2007: 52) menjelaskan bahwa  
tujuan pemberian kostum pada aktor membantu mengindivisualisasikan pemain, 
warna dan bentuk kostum yang membedakan secara visual tokoh satu dengan tokoh 
yang lain. Tata busana membantu penonton menagkap ciri sebuah peran/tokoh dan 
membantu memperlihatkan adanya hubungan peranan yang satu dengan yang 
lainnya (Sugiyanto, Setyobudi dan Munsi, M,F., 2004: 204). Busana dalam teater 
memiliki fungsi yang lebih kompleks yaitu  menceritakan keindahan penampilan, 
membedakan suatu pemain dengan pemain lain,menggambarkan karakter tokoh, 
memberi ruang gerak pemain, memberikan efek dramatis (Eko Santosa, Heru 
Subagiyo, Harwi Mardianto, dkk 2008: 273). 
Menurut pendapat ahli dapat disimpulkan kostum adalah pakaian dan segala 
perlengkapan dengan tujuan membantu mengindividualisasikan pemain dan dapat 
membedakan secara visual pada tokoh satu  dengan dengan tokoh lainnya. 
2. Akesoris 
Menurut Eko Santosa, Heru Subagiyo, Harwi Mardianto, dkk (2008: 3) 
menjelaskan bahwa  secara teori dan khusus, mendesain asesoris dapat diartikan 
sebagai perancang material suatu bahan berdasarkan keinginan seseorang sebagai 
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aktualisasi, kepuasan, hobi, dan sebagai penghasil profit bila ditekunin secara serius. 
Aksesoris adalah benda-benda pelengkap busana yang hanya berfungsi sebagai hiasan 
dalam berpenampilan, sedangkan benda-benda pelengkap busana yang memiliki nilai 
guna sekaligus menambah keindahan digolongkan sebagai milinaris, misalnya kaca 
mata, jam tangan, ikat pinggang dan syal (Triyanto, Noor Fitrihana, dan M. A 
Jerusalem  2011:9).  
Pengertian aksesoris mahkota yaitu Mahkota adalah simbol tradisional 
dalam bentuk tutup kepala yang dikenakan oleh raja, ratu atau dewa. Bagi yang 
memakainya secara tradisional. Mahkota merupakan lambang bagi kekuasaan, 
legitimasi, keabadian, kejayaan, kemakmuran, kejayaan, dan kehidupan setelah 
kematian (Anonim, 2013). 
Kesimpulan menurut para ahli aksesoris adalah benda-benda yang digunakan 
dalam menunjang hiasan dalam  berpenampilan sebagai aktualisasi diri, dan kostum 
memiliki banyak fungsi yang dapat digunakan.   
E.  Tata rias wajah 
1.  Pengertian Tata Rias Wajah  
 Tata rias secara umum dapat diartikan sebagai seni mengubah penampilan 
wajah menjadi sempurna. Tata rias dalam teater mempunyai arti lebih spesifik, yaitu 
seni mengubah wajah untuk menggambarkan karakter tokoh (Eko Santosa, Heru 
Subagiyo, Harwi Mardianto, dkk, 2008: 273).  Rias adalah seni menggunakan bahan 
kosmetik untuk menciptakan wajah peran sesuai dengan tuntutan lakon. Fungsi 
pokok dari rias adalah mengubah watak sesorang, baik dari segi fisik, psikis, dan 
sosial (Rahmida Setiawati, Erlindra Yetti, Tuteng Surwadi, dkk 2006: 51).  Tata rias 
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merupakan suatu seni menghias wajah yang bertujuan untuk memperindah dan 
mempercantik penampilan wajah Herni Kustanti, Pipin Tresna Prihatin, dan Winwin 
Wiana, 2008: 452). 
Menurut pendapat ahli dapat disimpulkan tata rias adalah seni menghias 
wajah dengan mengubah penampilan menjadi sempurna atau dapat menggambarkan 
karakter tokoh yang diperankan dengan menggunakan bahan kosmetik.  
2. Pengertian tata rias fantasi  
Tata rias fantasi di kenal juga dengan istilah tata rias karakter khusus. Disebut 
tata rias karakter khusus, karena menampilkan wujud rekaan dengan mengubah wajah 
tidak realistk (Eko Santoso, Heru Subagiyo, Harwi Mardianto, dkk, 2008: 275). Tata 
rias fantasi menggambarkan tokoh – tokoh yang tidak rill keberadaannya dan lahir 
berdasarkan daya khayal semata. Rias wajah fantasi merupakan bagian dari rias 
wajah yang bertujuan untuk enampilkan suatu bentuk kreasi dari seorang penata rias 
atau untuk memberi kreasi seorang penata rias atau untuk membentuk kesan wajah 
menjadi suatu wujud yang diimajinasikan oleh penata rias (Sri Mayrawati Eka 
Turyani, 2012: 10). Rias fantasi merupakan suatu jenis Rias Wajah Panggung yang 
bersifat imajinatif dan ekspresif, berupa khayalan yang abstrak maupun realis yang  
menggambarkan seorang tokoh, benda, peristiwa, flora, dan fauna yang 
diproyeksikan diatas wajah dan badan model, dan merupakan ide dari penata riasnya 
dengan melalui tahap pendesainan dan visualisasi konsep (Eny, 2014). 
Berdasarkan pendapat ahli dapat disimpulkan tata rias fantasi adalah bagian 
dari rias wajah bertujuan untuk menampilkan kreasi yang menampilkan wujud rekaan 
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dengan mengubah wajah tidak realistic dan membentuk kesan menjadi suatu wujud 
yang diimajinasikan. 
3. Pengertian body painting/ face painting 
Sri Mayrawati Eka Turyani (2012: 10) menjelaskan body painting atau seni 
lukis tubuh adalah sebuah media seni lukis yang unik sekaligus dapat memberi kesan 
cantik dan indah karena menggunakan manusia sebagai medianya. Rias raga atau 
sering dikenal dengan body painting merupakan rias yang diterapkan pada tubuh atau 
raga menggunakan bahan yang bersifat menutup berbentuk stick atau krim, (Eko 
Santosa, Heru Subagiyo, Harwi Mardianto, dkk 2008: 281). Melukis tubuh atau  body 
painting, adalah salah satu bentuk seni dengan memakai tubuh manusia sebagai 
objeknya (body art). Body painting berbeda dengan tato dan seni tubuh (body art) 
lainnya karena body painting bersifat sementara. Lukisan yang dibuat pada tubuh 
manusia hanya dipertahankan beberapa jam, atau paling lama beberapa minggu 
sebagai contoh Mehndi atau "tato henna" (Anonim, 2011) 
Berdasarkan pendapat ahli dapat disimpulkan menurut para ahli body 
painting adalah seni melukis yang diterapkan pada tubuh sebagai medianya, dengan 
menggunakan bahan yang bersifat menutup. 
F.  Pergelaran  
1. Pengertian pergelaran  
Kata pergelaran terkandung arti bahwa hal atau benda yang dipertunjuan 
bersifat dinamis dalam pergerakan. Dalam kata pergelaran ada unsur tindakan yang 
dilakukan dalam rangka mengelar hal yang dipertunjukkan  (Sugiyanto, Setyobudi, 
Munsi., M. F., dkk. 2004: 208). Drama musikal merupakan pertunjukan teater yang 
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menggabungkan seni menyanyi, menari, dan akting. Drama musikal mengedepankan 
unsur musik, nyanyi, dan gerak daripada dialog para pemainnya (Eko Santosa, Heru 
Subagiyo, Harwi Mardianto, dkk, 2008: 48). Drama musikal merupakan pertunjukan 
teater yang menghubungkan seni menyanyi, menari,dan acting . Drama musikal 
merupakan unsur music, nyanyi, dan gerak dari dialog para pemainya ( Endo Suanda, 
2008: 48). 
Ketiga pendapat ahli diatas dapat disimpulkan drama musikal merupakan 
pertunjukan teater yang menggubungkan seni menyanyi, menari, dialog dan akting. 
2. Pengertian Panggung 
Panggung adalah tempat berlangsungnya sebuah pertunjukan dimana 
interaksi antara kerja penulis lakon, sutradara, dan aktor ditampilkan di hadapan 
penonton (Eko Santosa, Heru Subagiyo, Harwi Mardianto, dkk, 2008: 387). Bingkai 
yang dipasangi layar atau gorden inilah yang memisahkan wilayah acting pemain 
dengan penonton yang menyaksikan pertunjukan dari satu arah (Pramana 
Padmodarmaya, 1988: 34). Fungsi yang paling penting dari tata panggung adalah 
memperkuat permainan para aktor. Artinya, kehadiran tata panggung tidak hanya 
sekedar mempercantik tetapi menegaskan laku aksi yang disajikan oleh para aktor di 
atas pentas (Eko Santosa, Heru Subagiyo, Harwi Mardianto, dkk, 2008: 388). Pada 
dunia seni pertunjukan panggung dibagi menjadi dua yaitu panggung tertutup adalah 
panggung yang berada dalam gedung,beratap dan berdinding sedangkan panggung 
terbukaadalah panggung yang seluruh bagian tempatnya tidak beratap ( Endo Suanda, 
2004: 150). 
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Menurut pendapat para ahli dapat disimpulkan panggung adalah tempat 
berlangsungnya suatu kegiatan yang menegaskan aksi dan disajikan oleh para aktor 
yang saling berinteraksi dalam pertunjukan. 
3. Jenis Panggung  
Panggung proscenium bisa disebut sebagai panggung bingkai karena 
penonton menyaksikan aksi actor dalam dalam lakon melalui sebuah bingkai atau 
lengkung proscenium/proscenium arch (Eko Santosa, Heru Subagiyo, Harwi 
Mardianto, dkk 2008: 389). Panggung proscenium adalah panggung yang penontonya 
berada di satu arah, depan panggung (Endo Suanda, 2004: 150). 
Jenis pangggung yang digunakan pada pergelaran drama musikal Sabda Raja 
Mutiara menggunakan jenis panggung prosesnium, pemilihan ini dikarenakan lebih 
efektif dan nyaman karena dapat melihat dari bagian depan. 
4. Tata cahaya ( lighting ) 
Tata lampu dapat memberikan pengaruh psikologis dan juga dapat 
berfungsi sebagai ilustrai (hiasan) atau petunjuk waktu (pagi, sore), dan suasana 
pentas (Herman J. Waluyo, 2002: 137). Stage lighting atau tata cahaya panggung, 
merupakan bagian dari tata teknik pentas yang spesifikasinya mengenai pengetahuan 
teori dan praktek membuat desain pencahayaan panggung. Tata cahaya mempunyai 
arti sebagai suatu metode atau sistem yang di terapkan pada pencahayaan yang di 
dasari demi menunjang kebutuhan seni pertunjukan dan penonton (Hendro Martono, 
2010: 1 ) menjelaskan bahwa  . Cahaya adalah unsur tata artistic yang paling penting 
dalam pertunjukan teater. Tanpa adanya cahaya maka penontontidak akan dapat 
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menyaksikan apa-apa (Eko Santosa, Heru Subagiyo, Harwi Mardianto, dkk,2008: 
331). 
Menurut pendapat ahli dapat dismipulkan tata cahaya yaitu bagian dari tata 
teknik pentas yang berfungsi sebagai ilustrasi atau petunjuk waktu dan suasana pentas 
demi menunjang kebutuhan seni pertunjukkan.  
5. Tata musik 
Istilah musik juga memiliki pengertian yang beragam sejak zaman yunani 
kuno hingga kini. Ada yang mendefinisikan musik sebagai “...art combining sounds 
of voice(s) or instrument(s) to achieve beauty of from and expression of emotion...” 
skyjes , mendefinisikan musik sebagai organisasi bunyi dan diam dalam satuan 
waktu, intentsitas dan tekstur tertentu ( Yeni Rachmawati, 2005: xxvi). Musik adalah 
bunyi yang tersusun rapi dan mengandung beberapa unsur utama (A.P. Klapinglelang 
(2008 : iii). Merekam atau dubbing  adalah suatu kegiatan menangkap informasi, 
bunyi atau suara tiruan yang dibuat dan disimpan ke dalam suatu media piringan 
hitam, pita suara atau CD dengan tujuan hasil rekaman informasi  suara dapat 
diperdengarkan kembali (Eko Santosa, Heru Subagiyo, Harwi Mardianto, dkk 2008: 
421). 
Menurut pendapat ahli tata musik dapat disimpulkan yaitu suara instrumenn 
yang mengandung unsur utama bertujuan untuk meluapkan  ekspresi diri   
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BAB III 
KONSEP DAN METODE PENGEMBANGAN 
 
A. Define (Pendefinisian) 
Pada metode pengembangan tahap yang pertama membahas mengenai define atau 
pendefinisan meliputi analisis cerita, analisis karakter dan karakteristik tokoh, analisis 
sumber ide, dan analisis pengembangan sumber ide , berikut penejlasan lengkapnya 
sebagai berikut :  
1.  Analisis naskah cerita atau  Sinopsis cerita secara keseluruhan  
Analisis cerita membahas mngenai analisis cerita Sabda Raja Mutiara 
merupakan cerita dengan tema bawah laut yang mempergelarkan drama musikal  
mengenai  sebuah kerajaan Mutiara negeri dongeng. Didalam cerita sang Raja murka 
karena putrinya tak sesempurna yang diharapkan. Diusirlah sang putri untuk 
meninggalkan istana. Namun pangeran kakak sang putri  tidak tega dan bersedia 
menggantikan untuk pergi dari istana,sampai sang adik menjadi sempurna. Dalam 
perjalanannya, sang pangeran bertemu dengan berbagai macam jenis-jenis ikan, 
berbagai macam binatang-binatang laut, berbagai jenis kerang, coral, dan air laut. 
Diperjalanan  pangeran  berjumpa dengan berbagai macam kejadian yang unik   
Pangeran berrtemu  dengan , Clown Fish Giru,  Ikan Pari Riap, Penyu Tula, 
dan Lumba-lumba Dovin dalam pertemuan tersebut pangeran putra mutiara meminta 
tolong kepada mereka untuk mencari tahu mengapa mutiara yang dihasilkan prefiti 
tidak sempurna. Teman-teman pangeran memberi tahu untuk bertemu dengan  Keshi 
Mutiara Keke. Keshi Mutiara Keke memberikan petunjuk kepada pangeran untuk 
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bertemu orang pintar yang bernama kerang Civaeyes Cubu. Pangeran dan teman-
temanya mencari dimana Kerang Civaeyes Cubu mereka menemui berbagai 
hambatan .Akhirnya dalam pencarian tersebut   Datanglah orang pintar yang bernama 
Kerang Civaeyes Cubu menari dengan Air Laut Utara, dengan alunan music gending 
Jawa. Cubu sudah mengetahui kedatangan pangeran untuk menanyakan mengenai 
mutiara yang dihasilkan adiknya Prefiti putri Mutiara yang tak bias sempurna, Kerang 
Civaeyes Cubu menjelaskan kepada pangeran mutiara Perlo bahwa kilau mutiara 
yang dihasilkan adiknya semakin lama kilaunya semakin luar biasa, kilau tersebut 
akan berwarna warni, seperti spektra cahaya matahari dan itu yang dinamakan dengan 
mutiara Baroque. Cubu menyuruh pangeran untuk segera pulang dan 
memberitahukan  mengenai penjelasannya tersebut  kepada ayahnya  yaitu Raja  
mutiara Aldivo , dan   jika tidak segera pulang keslamatan tahta Raja akan terancam.  
2. Analisis karakter dan karakteristik tokoh  
Analisis karakter dan karakteristik tokoh mengkaji beberapa analisis yaitu 
karakter tokoh,karakteristik tokoh asli dan karakteristik tokoh dalam drama musikal 
Sabda Raja Mutiara. 
a. Karakter tokoh Kerang Civaeyes Cubu  
Tokoh Kerang Civaeyes Cubu dalam drama musikal Sabda Raja Mutiara 
memiliki watak protagonist, tenang, unik ,dan baik, serta memiliki kekuatan magic 
atau mampu mempengaruhi orang lain dan sebagai tokoh sentral atau penengah 
dalam cerita,  yang memiliki keahlihan untuk menunjukan mengenai kebenaran dan 
keburukan.dan secara fisiknya tokoh tersebut seperti Begawan  
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b. Karakteristik Kerang Civaeyes 
Karakteristik Kerang Civaeyes merupakan kerang yang berjenis kol buntet,atau 
keong buntet merupakan batu yang berasal dari cangkang hewan keong yang telah 
membatu. Batu ini terbentuknya mustika keong buntet adalah karena adanya keong 
yang mati karena tertimbun longsoran tanah atau lumpur atau kejadian lainya yang 
seperti itu. Cangkang keong itu membatasi  tubuhnya yang mati, sehingga tidak 
langsung membusuk dan teruarai menyatu dengan tanah. Proses ini terjadi hingga 
ratusan  tahun dan telah menjadi fosil. Tokoh Kerang Civaeys Cubu dalam cerita 
Sabda Raja Mutiara memiliki watak protagonist, baik, dan bijaksana, serta dapat 
melihat kebaikan, secara fisik tampilannya seperti seorang Begawan yang diperankan 
oleh laki-laki dewasa. 
 
Gambar 1. Kerang Civaeyes 
(Sumber : wikipedia.com ) 
 
3. Analisis sumber ide  
Analisis pengambilan sumber ide tokoh Kerang Civaeyes Cubu  pada 
pergelaran Sabda Raja Mutiara,  berasal dari karakteistik Kerang Civaeyes asli, jenis 
Kerang Civaeyes yang berbentuk seperti kerang batu atau dalam bahasa Jawa disebut 
kol buntet, kerang tersebut terdapat  hidup di daerah Pulau Jawa dan Bali. 
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4. Analisi pengembangan sumber ide  
Analisis pengembangan sumber ide yang dipilih dalam menciptakan tokoh 
kerang Civaeyes Cubu  adalah pengembanagan sumber ide stilisasi, seumber ide 
stilisasi merupakan pengembangan sumber ide dengan cara memperindah bentuk 
Kerang Civaeyes dengan tidak meninggalkan bentuk atau karakteristik kerang, dan 
menambah bentuk satu demi satu dari bentuk alsi ke bentuk yang lebih rumit.dengan 
menambahkan bentuk yang lebih rumit.  Pada bentuk Kerang Civaeyes Cubu terdapat 
pada bgaian assesoris pelengkap kostum, face painting, dan aksesoris mahkota.  
Pengembangan sumberide stilisasi pada bagian kerang yang lebih rumit dengan 
menambahkan warna pasir dikarenakan kehidupan kerang tersebut berada didalam 
pasir, serta membuat kerang yang lebih besar dari kerang aslinya pada bagian 
assesoris pelengkap kostum. Secara keseluruhan pengembangan sumber ide tersebut 
mengambarkan Kerang Civaeyes Cubu  yang terdapat di dalam pasir dan aura positif. 
Tujuan dalam pemilihan pengembangan sumber ide stilisasi untuk menciptakan 
karakter tokoh sesuai dengan konsep pengembangan yang diambil. Tujuan untuk 
mewujudkan tokoh sesuai dalam cerita Sabda Raja Mutiara. 
2. Design (Perencanaan)  
Tahap pengembangan kedua menggunakan metode pengembangan design, 
akan membahas tentang desain kostum,desain assesoris,desain rias wajah desain face 
painting, desain body painting, desain penataan rambut, dan desain pergelaran. 
Berikut pembahasan- pembahasan secara rincinya : 
 
 
36 
 
1. Desain Kostum dan aksesoris pelengkap kostum Kerang Civaeyes Cubu  
Desain kostum tokoh Kerang Civaeyes Cubu menggunakan desain baju dan 
celana yang terpisah dengan menerapkan  unsur desain diantaranya garis lengkung 
garis lengkung yang mengekspresikan gerak yang halus, lengkungan kecil 
mengekspresikan energi karena dalam kerang civaeyes berbentuk kerang buntet yang 
mempunyai energi spiritual menggunakan warna gradasi antara coklat, krem dan 
putih, warna coklat menggambarkan sesuai dengan karakter yaitu tenang, rendah hati  
dan warna putih yang menggambarkan bersih dan kesusucian  karena Kerang 
Civaeyes mempunyai aura yang bersih terang, dan memiliki jiwa yang suci . 
Menggunakan prinsip desain irama  pemilihan ini disesuaikan pada bagian baju, rok 
draperi  dan celana yang keduanya memilih warna gradasi. Menggunakan kaos kaki 
pelengkap kostum pada bagian kaki, warna kaos kaki mengambarkan warna pasir 
karena kehidupan kerang berada didalam pasir.  
Aksesoris pelengkap kostum diantaranya menggunakan unsur desain bentuk  
organis kerang yang berbentuk lingkaran dan mempunyai fokus pada titik pusatnya. 
bentuk tersebut mengambarkan karakter protagonis pada bagian kerang yang besar 
berbentuk lingkran dan seimbang menggunakan unsur desain warna, warna yang 
dipilih diantaranya warna putih yang mengambarkan karakter positif dan sederhana, 
sedangkan pada warna kerang- kerang imitasi sesuai dengan karakteristik Kerang 
Civaeyes Cubu warna hijau melambangkan kepercayaan, spiritual  dan 
mengungkapkan harapan. dan mengguankan prinsip desain keselarasan, irama, 
keseimbangan , dan emphasis aksesn atau center of interest pada bagian aksesoris 
pendukung yang berbentuk kerang, dan menggunakan unsur desain garis, bentuk 
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geometris kerang, teksture permukaan yang tidak rata dan menggunakan warna pada 
kostum gradasi antara coklat, krem dan putih. Pada bagian kerang imitasi 
menggunakan warna hijau tua dan sedikt hijuan muda menggunakan prinsip desain 
keselarasan  dan prinsip desain proporsi pada bagian kerang yang berbentuk besar, 
serta menggunakan prinsip deain keseimbangan terlihat pada bagian depan kerang 
yang besar simetris antara kanan dan kiri. Kostum Kerang Civaeyes Cubu 
menggunakan aksesoris pelengkap kostum berbentuk lingkaran seperti bentuk kerang.  
 
Gambar 2. Desain Kostum kerang Civaeyes Cubu tampak depan 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
 
Kostum Kerang Civaeyes Cubu pada bagian belakang ditambahkan aksesoris 
kerang imitasi yang berbentuk lingkaran seperti karakteristik Kerang Civaeyes. 
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Gambar 3. Desain Kostum kerang Civaeyes Cubu tampak belakang 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
2. Desain aksesoris Kerang Civaeyes Cubu 
    Desain rancangan mahkota pada tokoh kerang Civaeyes Cubu 
menggunakan aksesoris mahkota, pemilihan tersebut disesuaikan dengan yang 
diperankan oleh seorang laki- laki dewasa , tidak semua tokoh laki-laki menggunakan 
aksesoris mahkota, penggunaan mahkota hanya untuk kalangan tertentu seperti 
kerajaan, tetapi tokoh kerang Civaeyes Cubu yang diperankan oleh laki-laki dewasa  
memiliki karakter magis atau memiliki kemampuan yang pintar untuk memberi 
petuah dan mampu mempengaruhi orang lain.  
Pada bentuk mahkota aksesoris rambut menggunakan unsur garis vertical 
yang memberikan kesan tenang, dan gars lengkung yang memberikan kesan dinamis. 
Dan menggunakan unsur desain ukuran karena bentuk dan ukuran pada bagian kanan 
dan kiri ukuranya sama.  unsur desain tekstur, tekstur yang digunakan pada penataan 
rambut tidak rata dan memberikan kesan mengkilat. Selanjutnya unsur yang dipilih 
warna warna yang dgunakan pada assessoris mahkota menggunakan warna pasir 
basah, dengan penambahan kerang-kerang asli civaeyes mengekspresikan kehalusan 
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dan memiliki karakter protagonis, dan menggunakan unsur desain warana, warna 
yang dipilih diantaranya gradasi anatara warna hijau dan sedikit kekuningan warna 
hijau melambangkan kehidupan dan harapan  sedangakan dilambangkan kemuliaan 
pada bagian mahkota. penataan tersebut dengan cara  rambut disisr rapi pada bagian 
poni diikat menggunakan kucir rambut  dan dipasang assesoris  mahkota pada bagian 
kepala.  
 
Gambar 4. Desain aksesoris mahkota  Kerang Civaeyes Cubu 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
3. Desain rias wajah Kerang Civaeyes Cubu 
Desain rias wajah kerang Civayes Cubu  menggunakan teknik tata rias 
wajah fantasi. Bagian yang diambil adalah bagian sisi bawah kerang yang memiliki 
bentuk lengkungan yang melingkar. dan bentuk-bentuk kerang Civaeyes yang 
digambar pada wajah menunjukkan metamorfosa kerang dari yang berbentuk kecil 
hingga besar, bentuk tersebut melengkung sesuai dengan karakteristik Kerang 
Civaeyes. dan pada bagian dasar rias wajah menggunakan warna pasir yang 
melambangkan kehidupan kerang didalam pasir yang basah. Unsur yang digunakan 
diantaranya garis diagonal, warna, warna yang dipilih sesuai dengan karakteristik 
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Kerang Civaeyes Cubu dengan memilih pada bagian sisi bawah kerang yang terdapat 
lengkungan garis. Prinsip yang digunakan keselarasan karena menggambarkan kerang 
yang hidup didalam pasir, dan prinsip desain kesatuan yang memberikan kesan 
adanya keterpaduan antara bentuk kerang satu dengan yang lainya. dan yang terakhir 
irama karena bentuk kerang yang dipilih satu dengan yang lainnya sama. 
 
Gambar 5. Desain rias wajah fantasi  Kerang Civaeyes Cubu 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
4. Desain face painting Kerang Civaeyes Cubu 
Desain face painting yang digunakan dalam riasan kerang Civaeyes Cubu  dan 
bagian yang diambil adalah bagian depan kerang yang memiliki bentuk lengkungan 
yang melingkar bentuk kerang tersebut.  Bentuk-bentuk kerang Civaeyes yang 
digambar pada wajah menunjukkan metamorfosa kerang dari yang berbentuk kecil 
hingga besar, bentuk tersebut melengkung sesuai dengan karakteristik kerang 
Civaeyes. 
5. Desain body painting 
Desain body painting tokoh Kerang Civaeyes Cubu pada bagian leher dan tangan 
yang menggambarkan warna pasir, karena kehidupan kerang tersebut didalam pasir, 
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sedangkan pada bagian tangan dan kaki menggunakan kaos kaki yang diberi warna 
pasir.  
 
Gambar 6.  Desain  body painting Kerang Civaeyes Cubu  
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
6. Desain pergelaran 
Desain pergelaran tata rias dan kecantikan 2014 mengangkat tema dengan 
Under The Sea dengan judul Sabda Raja Mutiara. Pergelaran ini bekerjasama antara 
panitia dan produser Bapak Afif Ghurub Bestari, M.Pd.  Dalam mempersiapkan  
pergelaran mulai dari panggung , photobooth, backdrop, naskah cerita serta pemilihan 
talent pada saat pergelaran semua kegitan tersebut bekerjasama dengan pak Afif 
Ghurub Bestari M.Pd. esain pergelaran ini dirancang guna menyiapkan hal-hal yang 
berkaitan dengan konsep pergelaran. 
1. Pembentukan kepanitiaan  
Dalam pergelaran drama musikal Sabda Raja Mutiara susunan komponen 
kepanitiaan melibatkan banyak komponen diantaranya crew pak Afif Ghurub Bestari 
M.Pd yang membantu memberikan konsep pergelaran selain itu juga menggunakan 
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mahasiswa tata rias semester lima, semester tiga dan semester satu serta panitia 
tambahan panitia  dari HIMAGANA (Himpunan Mahasiswa Boga dan Busana). 
2.  Konsep pergelaran  
Pada pergelaran Tata Rias dan Kecantikan Fakultas Teknik Universitas Negeri 
Yogyakarta 2014  akan mengusung tema Under The Sea yang dikemas dalam seni 
pertunjukan drama musikal. Anak- anak yang menjadi target  penyampaian edukasi 
mengenai keanekaragaman bawah laut. Sebagai sarana edukasi juga digunakan 
sebagai sarana hiburan dengan penampilan talent yang menggenakan kostum dan 
make-up fantasi. Untuk menunjang penampilan yang maksimal dari pergelaran 
tersebut. 
3. Kosep penataan  panggung 
Konsep penataan panggung yang digunakan pada pergelaran Sabda Raja 
Mutiara dalah panggung proscenium dengan penambahan panggung pada bagian 
depan setelah panggung utama. Alasan pemilihan panggung prosenium.yaitu 
panggung yang penontonya berada di satu arah , depan panggung  Penataan properti 
yang digunakan adalah hiasan berbagaia macam jenis ikan-ikan yang berada di bawah 
laut, yang berada didepan panggung dan terletak dibawah untuk memberikan 
penonjolan cerita dibawah laut  
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Gambar 7. Konsep desain penataan panggung 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
 
C.  Develop (Pengembangan) 
Konsep dan metode pengembangan, pada tahap ketiga yaitu mengenai 
develop (pengembangan) yang akan dibahas tentang desain yang sudah di validasi. 
Pembuatan desain kostum meliputi baju lengan panjang dan celana panjang serta 
penabahan rok draperi warna pada kostum menggunakan gradasi warna antara coklat, 
krem dan putih  pemilihan warna tersebut sesuai dengan karakterisitik kerang 
civaeyes serta rok draperi atau rok lipat yang dipasangkan pada bagian depan celana 
melambangkan pakain seperti yang dikenakan Begawan karena tokoh Kerang 
Civaeyes Cubu dalam cerita Sabda Raja Mutiara berperan seperti seorang Begawan, 
dengan penambahan aksesoris pelengkap kostum berbentuk kerang yang diletakkan 
pada bagian punggung serta terdapat kerang-kerang buatan yang ditempelkan pada 
bagian kerang besar, kerang-kerang buatan tersebut diberi warna gradasi antara hijau 
tua dan hijau muda sesuai dengan karakteristik kerang civayes dalam posisi 
terlungkap. 
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 Kerang-kerang tersebut diberi tambahan warna pasir untuk memberikan 
gambaran bahwa kerang civaeyes hidup didalam pasir, serta penambahan warna pada 
bagain kaos kaki menggunakan warna pasir. Kerang Civaeyes Cubu memiliki 
karakter protagonist, baik, bijak mampu  melihat kebenaran dan disebut sebagai orang 
pintar dalam cerita Sabda Raja Mutiara. Sumber ide yang diguankan dari  tokoh 
Kerang Civaeyes Cubu berasal dari Kerang Civaeyes. Pengembangan sumber ide 
menggunakan pengembangan sumber ide stilisasi. Tahap ini dilakukan pengukuran 
terhadap talent untuk pembuatan kostum. 
Desain untuk kostum tokoh Kerang Civaeyes Cubu yang telah dibuat akan 
divalidasi oleh ahli pakar yaitu Bapak Aiff Gurub Besari M.Pd.  Jika sudah di 
divalidasi oleh ahli desain selanjutnya akan divalidasi oleh dosen pembimbing Ibu 
Yuswati M.Pd.  Jika terdapat kekurangan dari kedua pihak atau salah satu pihak maka 
desain akan direvisi untuk mendapatkan desain yang diinginkan dan sudah disetujuai 
oleh ketiga belah pihak.  
Pembuatan kostum akan dibuat 1 bulan sebelum pergelaran dimulai, 
pembuatan kostum  dibuat melalaui proses satu demi satu. Setelah kostum jadi 
langkah selanjutnya akan dilakukan fitting kostum  pada talent. Fitting kostum akan 
direncakanakan pada tanggal 15 Januari. Tujuan dari dilakukannya fitting kostum 
untuk memperoleh keseuain kostum agar lebih nyaman dalam melakukan gerak yang 
nantinya ketika pergelaran akan digunakan oleh talent. Kostum yang kurang sesuai 
atau kurang nyaman ketika digunakan akan dilakukan perbaikan kostum sendiri agar 
sesuai dengan kostum yang diinginkan.   
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Validasi  tata rias wajah, face painting, body painting dan perlengkapan 
aksesoris mahkota akan dimulai pada akhir November 2016. Validasi tata rias wajah 
fantasi dan aksesoris mahkota akan dilakukan untuk menyesuaikan antara rias fantasi 
dengan  aksesoris apakah sudah sesuai atau masih kurang sesuai, validasi dilakukan 
hingga rias fantasi dan aksesoris mahkota berkesinambungan. Tujuan dilakukan 
validasi agar menjadi satu kesatuan yang utuh antara rias fantasi dan aksesoris 
mahkota, ketika rias fantasi dan aksesoris mahkota belum disetujui atau diterima oleh 
validator maka perlu dilakukan revisi atau perbaikan.   
Validasi tokoh Kerang Civaeys Cubu pertama kali dilakukan pada saat grand 
jury pada tanggal 22 Januari 2017, sehingga dihasilkan prototype tokoh Kerang 
Civaeyes Cubu. 
D. Disseminate (penyebarluasan) 
Konsep dan metode pengembangan, pada tahap disseminate 
(penyebarluasan) yang akan dibahas tentang rancangan pergelaran, penilaian akhir 
(grand juri), gladi kotor, gladi bersih dan pergelaran.  
1. Rancangan Pagelaran  
Rancangan pergelaran merupakan pokok penting dalam mempersiapkan 
mata kuliah Tugas Akhir. Pergelaran menampilkan hasil karya mahasiswa Tata Rias 
dan Kecantikan angkatan 2014 Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta   
dalam melakukan kreativitas serta inovasi yang berbeda-beda untuk mewujudkan 
penampilan secara utuh sesuai dengan karakter tokoh yang akan diperankan. Berikut 
hal-hal yang akan berkaitan dalam rancangan pergelaran dengan bentuk pertunjukan 
drama musikal dengan mengangkat tema Under The Sea atau cerita bawah laut. 
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Pertunjukkan dilakukan di Auditurium Universitas Negeri Yogyakarta dan acara 
dimuali pada pukul 14.00 WIB. 
2. Galdi Kotor Sekaligus Fitting kostum 
Gladi Kotor berguna untuk mempersiapkan talent sebelum melakukan 
pergelaran. Dilakukannya fitting kostum bertujuan untuk mencoba kostum yang akan 
digunakan pada saat pergelaran, agar dapat disesuaikan dengan ukuran tubuh  talent 
serta mengutamakan keslamatan dan  kenyamanan saat melakukan gerak dalam 
pementasan. Bentuk kostum disesuaikan dengan tokoh yang akan diperankan Gladi 
kotor sekaligus fitting kostum dilakukan di KPLT Fakultas Teknik Universitas Negeri 
Yogyakarta, pada tanggal 15 Januari 2017. Fitting kostum untuk menghindari kostum 
yang tidak sesuai pada saat dikenakan. Hasil gladi kotor yang dilakukan adalah 
latihan talent untuk blocking panggung, memakai kostum assesori pelengkap kostum 
agar dapat menyesuaikan gerk di panggung. 
3. Penilaian ahli grand Juri  
Penilaian Grand Juri guna untuk mempersiapkan kelengkapan yang dimulai 
dari kostum, rias wajah fantasi, hair do dan akesoris harus sudah tertata dan sesuai 
dengan konsp.  Pelaksanaan grand juri akan diagendakan  pada tanggal 22 Januari 
2017 bertempat di KPLT Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta. Yang akan 
melibatkan tiga orang juri diantaranya Seniman Pertunjukan Bapak Drs. Hajar 
Pamadi, Ahli Rias Fantasi Bapak Mamuk Rohmadona, S.Sn, dan Pemerhati Seni Ibu 
Esti Sulistiarti, M.Pd. Grand juri adalah penilaian terhadap tokoh yang telah 
diaplikasikan rias wajah fantasi yang telah mengggunakan kostum yang lengkap 
bersama assesoris pelengkap kostum dan penataan rambut. Foto untuk pembuatan 
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booklet juga akan dilakukan pada saat grand juri. Selain penilaian dilakukan juga run 
true agar talent lebih siap pada saat pergelaran. Grand juri melatih kerjasama antara 
sie panitia dengan tim dari pihak luar agar dapat lebih siap saat pergelaran. 
4. Galdi Bersih  
Gladi Bersih bertujuan untuk menyiapkan semua kelengkapan-kelengkapan 
baik dari panggung musik, sound, lighting, dan dubbing, fungsi dari gladi bersih 
untuk menyiapkan secara keseluruhan segala hal-hal yang berhubungan dengan 
pergelaran dan untuk mencegah terjadinya hal-hal yang tidak diinginkan.  Gladi 
bersih dilaksanakan pada tanggal 25 Januari 2017 bertempat di Auditurium UNY . 
Hasil yang diperoleh dari gladi bersih yaitu mempersiapkan talent untuk 
menyesuaikan koreografi dengan msuik dubbing sesuai dengan naskah cerita, serta 
akan belajar bloking antara talent dan beautician sebelum melakukan pergelaran 
utama.   
5. Pagelaran proyek akhir tata rias FT UNY  
Pergelaran utama yaitu pergeleran akhir yang dilakukan oleh mahasiswa 
prodi Tata Rias dan Kecantikan angkatan 2014 dengan mengangkat tema dunia 
bawah laut. Pergealran tersebut bertujuan untuk  memperkenalkan keanekaragaman 
bawah laut yang harus dijaga dan dilestarikan kepada penonton serta untuk 
menunjukkan kreativitas, inovasi dalam melakuakn rias wajah, penataan rambut serta 
kostum yang diperankan oleh tokoh-tokoh dalam cerita Sabda Raja Mutiara. 
Pergelaran utama dilakukan pada hari Kamis 26 Januari 2017 bertempat di 
Auditurium Universitas Ngeri Yogyakarta. 
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BAB IV 
PROSES, HASIL, DAN PEMBAHSAN 
A. Proses. hasil dan pembahahasan  define (pendefinisian) 
Proses, hasil dan pemabahasan Define menyimpulkan/merangkum dari hasil 
analisis cerita, analisis karakter tokoh, analisis karakteristik tokoh,analisis sumber 
ide, dan analisis pengembangan sumber ide,berikut penjelasannya :  
Tokoh kerang Civaeyes yang diperankan oleh Cubu mempunyai karakter 
protagonis dan memiliki karakteristik kerang batu  yang berbentuk unik,  Kerang 
Civaeyes Cubu menjadi tokoh sentral dalam cerita Sabda Raja Mutiara. Tokoh kerang 
Civaeyes Cubu mucul pada saat since ke Sembilan diawali dengan menari bersama 
air laut utara 1 dan 2 dengan musik pengiring gending Jawa. Selanjutnya Kerang 
Civaeyes Cubu  bertemu dengan, putra Mutiara Perlo, Clown Fish Giru,  Ikan Pari 
Riap,  Penyu Tula, dan Lumba-lumba Dovin. Selanjutnya Kerang Civaeyes Cubu 
berdialog kepada Putra Mutiara Perlo menjelaskan bahwa Putri Mutiara Prefiti (Adik 
Perlo) sudah membuat mutiara sempurna hanya bentuknya saja yang kurang 
sempurna dan mutiara tersebut semakin hari kilaunya akan semakin luar biasa,  itu 
yang dinamakan mutiara Baroque, kerang Civaeyes Cubu memberi pesan untuk 
segera disampaikan kepada Raja Mutiara Aldivo, jika tidak segera disampaikan maka 
tahta  ayahnya terancam (Afif Ghurub Bestarari, 2017). 
Kesimpulan Tokoh Kerang Civaeyes Cubu merupakan tokoh penengah dalam 
cerita Sabda Raja Mutiara, tokoh tersebut memiliki energi spiritual yang dapat 
melihat kebaikan, memiliki karakter bijak, baik. Secara fisik Kerang Civaeyes Cubu 
dalam cerita Sabda Raja Mutiara berperan seperti seorang Begawan.  
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B. Proses hasil dan pembahasan desain (perencanaan) 
Proses, hasil, dan pembahasan pengembangan kedua menggunakan 
pengembangan design,  yang akan akan membahas mengenai  desain kostum,desain 
assesoris,desain rias wajah desain face painting, desain body painting, desain 
penataan rambut, dan desain pergelaran. Berikut pembahasan- pembahasan secara 
rincinya : 
1. Kostum Kerang Civayes Cubu 
Proses pembuatan kostum tokoh Kerang Civaeyes Cubu diantaranya melalui 
memahami cerita, identifikasi tokoh, menentukan sumber ide, menentukan 
pengembangan sumber ide,desain/ rancangan, validasi revisi valiadasi, pembuatan 
kostum (mencari ukutan talent, mencari bahan, mencari penjahit, menjelaskan detail-
detail bagian kostum dengan penjahit, menjahit kostum, fitting kostum, dan validasi 
kostum).  
Proses pembuatan kostum kerang Civaeyes Cubu menggunakan jenis kain 
kain paris pada baju dan celana, sedangkan pada bagian lapisan celana didalam 
menggunakan jenis kain satin. Dengan penambahan kain draperi adalah kain didepan 
celana panjang dibuat dari sepotong bahan berupa kain serong yang dilipat sehingga 
menghasilkan ploi lembut dan ploi dibiarkan jatuh bebas, menggantung bentuk 
tersebut sesuai dengan desain pakaian yang digunakan pada Begawan karena yang 
diperankan tokoh kerang civaeyes seperti begawan. bahan asesoris pelengkap kostum 
terletak pada bagian punggung dengan menambahkan bentuk kerang   dengan 
menggunakan bahan tambahan holahop,kalo, , kain satin, kertas manila, spon ati, 
kerang Civayes asli  dan  tali kenur. Menggunakan pembuatan struktur bangun ruang 
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kerang ,teknik yang digunakan dengan cara melilit, menjahit dan menggunakan lem 
tembak untuk menempelkan kerang-kerang asli dan assesoris hiasan kerang. Berikut 
pemaparan gambar baik tampak depan dan tampak belakang  
                                      
Gambar 8 (a). Desin akhir kostum tampak depan  Gambar 8 (b). Hasil akhir kostum 
Kerang Civaeyes Cubu 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
                                             
Gambar 9 (a). Desin akhir kostum tampak belakang  Gambar 9 (b). Hasil akhir 
kostum kerang Civaeyes Cubu tampak belakang 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
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Hasil desain dengan hasil akhir tidak sesuai desain dan penyebabnya pada 
bentuk desain warna gradasi garis lengkungnya tidak ada sedangkan warna gradasi 
yang hasil akhir ada, karena warna gradasi coklat, krem,dan putih pada kostum 
melambangkan aura energy yang berkilau pada bentuk garis-garis lengkung, dan 
rencana awal membuat warna gradasi menggunkan cat minyak atau pylox sedangkan 
warna tersebut jika digunakan dapat menjadi kaku, dan kurang nyaman jika 
digunakan.  
a. Langkah-langkah pembuatan ksotum (ukuran sudah diberikan) pembuatan kostum 
dijahit oleh panjahit. 
1) Siapkan kain paris dengan ukuran 4x4  
2) Bentuk pola baju pada kain tersebut dengan meletakkan warna yang gelap 
pada bagian bawah dan semakin keatas warna yang terang. 
3) Jepitkan menggunakan jarum pentul, selanjutnya dijahit mengggunakan 
mesin. 
4) Pada Bentuk lengan dibuat pola terlebih dahulu, disesuaikan dengan warna 
yang lebih gelap terletak pada bgain bawah dan semakin keatas lebih terang, 
jepitkan menggunakan jarum  
5)  Jahit pada bagian lengan menggunakan mesin jahit. 
6)  Membuat pola celana dengan memberikan warna gelap pada bagian bawah 
dan keatas semakin terang. 
7)  Pola tersebut diberi jarum pentul kemudian dijahit menggunakan mesin  
8)  Pada Bagian depan celana diberikan sisa kain untuk membuat seperti rok lipat  
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b. Pembuatan asesoris pelengkap kostum (kerang besar) 
Pembuatan kerangka bangun ruang kerang menggunakan hoalhop 
1) Siapkan peralatan seperti holahop, tali kenur,meteran, bamboo, pines, kain 
satin, kertas manila, pensil,cantolan tas, gesper, dan  
2) Membentuk kerangka bangun ruang kerang  
Siapkan  Holahop dengan ukuran besar,sedang dan kecil, ikat holahop 
menjadi satu menggunakan tali kenur  siapkan bambu yang dipotong dengan 
ukuran 10 cm, 15 cm , dan 20 cm, bamboo tersebut diikat menggunakan rotan 
agar lebih kuat dengan peletakkan yang lebih tinggi pada bagian tengah  dan 
semakin keujung lebih rendah tingginya daripada ditengah, setelah terikat kuat 
dari perbagian, selanjutnya tali pada bagian holahop yang kecil agar lebih kuat 
ketika akan ada pemasangan. 
 
Gambar 10. Pembuatan kerangka awal kerang 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Setelah proses perancangan selesai berikut gambaran hasil jadi kerangka awal 
kerang menggunakan holahop 3 rangkap dengan penguat menggunakan 
bamboo dan tali kenur. 
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Gambar 11. Hasil awal kerangka kerang 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
3) Pada bagian-bagian yang telah diikat dengan rotan selanjutnya dikuatkan 
dengan tali kenur dari ujung keujung agar lebih kuat, tambahkan gabus 
berbentuk persegi dengan ukuruan kecil berguna untuk memberikan kesan 
garis lurus anatara bagian tali kenur dan hoalhop  
 
Gambar 12. Pembuatan proses kedua kerangka kerang  
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Setelah proses perancangan kerangka kerang tahap kedua selesai sesuai 
dengan rencana awal, berikut pemaparan hasil jadi kerangka kerang tahap 
kedua, dengan menambahkan sterofom pada bagian tali kenur  
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Gambar 13. Hasil jadi proses kedua kerangka kerang  
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
4) Pasangkan kain satin bewarna putih pada bagian kerangka holahop, berikan 
kertas Koran pada bagian dalam kerangka kerang agar ikatan bamboo dapat 
tertutupi dan  tidak terlihat transparan, bentuk secara rapi agar terlihat dapat 
tertutupi. 
 
Gambar 14. Pemasangan kain untuk menutupi kerangka kerang 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
5) Siapkan peralatan saringan kelapa yang terbuat dari bambu dan kertas manila, 
tempelkan kalo pada bagian ujung kerang menggunakan saringan kelapa 
karena bentuk yang tidak terlalu meruncing, ikat kalo dengan holahop 
menggunakan tali kenur agar lebih kuat. Siapkan kertas manila berwarna 
putihdan tempelkan kertas manila menggunakan lem kertas pada kalo 
bertujuan agar bentuk kalo dapat tertutupi dengan warna putih. Setelah selesai 
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tutup kain gunakan bambu untuk membantu mengencangkan kain lipat kain 
yang tersisa dan berikan lem tembak agar lebih rapi. 
 
Gambar 15. Pemasangan  pada kerangka kerang 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
6) Kuatkan menggunakan pines pada bagian holahop dengan kain agar tertutup 
lebih rapi dengan jarak yang lebih dekat agar semakin kuat dan tidak mudah 
lepas.. 
 
Gambar 16. Proses pemasangan pines pada bentuk kerangka 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
7) Siapkan spon ati ukurkan dengan posisi terbalik pada holahop untuk 
membentuk lingkaran, jika sudah digambar lingkaran kemudian digunting, 
dan pylox menggunakan warna bronze untuk memberikan warna psir pada 
spon ati tersebut , kemudian masukan pengait tas pada bagian atas dan tengah 
untuk memasukkan tali. Tempelkan kerang-kerang yang berbetuk spiral antara 
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kanan dan  kiri. Untuk pemasangan spon pada canglongan dibuatkan oleh 
penjahit  
 
Gambar 17.  Pewarnaan pada bawah kerang dan penempelan kerang 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
c. Proses pembuatan kerang imitasi pada holahop (kerangka kerang) 
Asesoris dibuat menggunakan bahan  spon ati dengan bentuk sesuai 
dengan sumber ide kerang dan diberi warna gradasi dengan perpaduan dark 
green dan lawn green  dengan memberi  hiasan berupa Kerang Civaeyes asli  
teknik yang diguanakan mengunakan teknik bangun ruang kerang  proses 
pembuatan asesoris adalah sebagai berikut:  
1)  Siapkan alat dan bahan yang dibutuhkan diantaranya  spon ati, cat warna 
(cat minyak), kuas cat, spon, lem bakar, alat tembakan,  dakron, dan spidol 
coklat  
2) Pilih spon ati dengan ukuran tebal  5 mm.  Potong spon ati dengan ukuran 
kecil, sedang, dan besar dengan bentuk lingkaran 
3) Letakkan spon ati yang sudah terpotong pada mangguk untuk memberi 
bentuk pola dengan membulat menyerupai bentuk struktur kerang , tekan- 
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tekan menggunakan jari-jari agar lebih membentuk menyerupai bentuk 
kerang.  
 
Gambar 18. Pembuatan kerang imitasi  
(Sumber: Novita Sullistianingsih, 2017) 
 
4)  Siapkan  lem tembak, colokkan pada roll kabel , nyalakan lem, jika sudah 
panas, berilah lem pada bentuk lingkaran (bagian bawah), siapkan bentuk 
struktur kerang lemkan keduanya dan tekan-tekan amenggunakan jari-jari, 
ratakan lem hingga menyatu. 
 
Gambar 19. Hasil jadi pembuatan kerang imitasi  
(Sumber: Novita Sullistianingsih, 2017) 
 
5)   Siapkan botol aqua plastik kuas cat,dan cat minyak warna hitam,kuning dan 
coklat. 
6)  Campurkan warna kuning dan sedikit warna hitam dan tiner didalam botol 
aqua plastik  untuk menghasilkan warna hijau tua.  
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Gambar 20..Pemberian warna pada kerang 
(Sumber: Novita Sulistianingsih 2017) 
 
7)   Siapkan cat minyak warna coklat,hitam dan kuning dan ditambahkan tiner. 
Campurkan dengan sedikit warna hitam,dan coklat, slenjutnya tambahkan 
warna kuning, perpaduan cat tersebut bertujuan dengan memberikan warna 
hijau muda. Selanjutnya Siapkan bentuk kerangka kerang yang terbuat dari 
spon ati dan  siapkan spon busa, s pon busa dicelupkan pada cat warna, 
warna spon yang berbentuk kerangka kerang tersebut, berikan warna hijau 
gelap pada bagian ujung dan warna hijau muda diatas warna hijau tua. 
Tunggu cat hingga kering. 
 
Gambar 21. Hasil jadi pewarnaan kerang 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
8) Siapkan bentuk persegi yang terbuat dari spon ati  dengan ukuran sedang, 
jahit spon pada kain kerang agar lebih kuat pada saat penempelan kerang-
kerang imitasi.  
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Gambar 22. Penempelan dasar pemasangan kerang  
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
9)   Siapkan l em tembak  yang  sudah dipanaskan, spon yang berbentuk persegi 
diberikan lem bakar dan kemudian tempelkan kerang-kerang imitasi. 
 
Gambar 23. Hasil penempelan kerang-kerang imitasi  
(Sumber: Novita sulistianingsih, 2017) 
 
Harga total pengeluaran pembuatan kostum dan aksesoris pelengkap kerang  
Tabel 1 Total harga pembuatan kostum 
Pembuatan kostum Rp. 600..000,00 
 Jasa menjahit   Rp. 200.000 
Jumlah  Rp. 800.000,00 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
2. Aksesoris mahkota Kerang Civayes Cubu  
Pada tokoh kerang Civaeyes Cubu menggunakan aksesoris berupa mahkota 
yang digunakan oleh tokoh Kerang Civaeyes Cubu  aksesorsi terletal pada bagian 
60 
 
penataan rambut menggunakan tipe penataan mahkota Dengan fokus penataan pada 
bagian assesoris  pelengkap penataan rambut bertujuan agar menonjoklan pada 
pengembangan sumber ide stilisasi dengan menambahkan kerang-kerang asli pada 
penataan rambut.Proses pembuatan penataan rambut menggunakan alat jepit- jepit 
biting  gunting,  jepit bebek kertas  bahan strimin, pylox, rambut-rambut sisa sanggul, 
harnet dengan prosedur pembuatan sebagai berikut (uraikan step by step dilengkapi 
dengan gambar).  
a. Siapkan strimin, potong strimin menggunakan gunting  
b .Lipat strimin menjadi 3 lapisan agar lebih kuat dalam proses pembuatan 
lengkungan  
c. Isi strimin menggunakan lungsen dengan cara dilipat dan ditambahkan rambut-
rambut sisa sanggul  
d. Tutup strimin menggunakan harnet agar rambut-rambut lebih tersusun secara rapi. 
e. Tekuk strimin pada bagian ujung agar lebih melengkung, bentuk tersebut agar 
sesuai dengan lengkungan pada kerang civa eyes. 
f.  Pylox menggunakan warna bronze, pemilihan ini bertujuan untuk memberi kesan 
warna pasir basah, sampai merata   
 
Gambar 24. Proses pemberian warna  pada bagian rambut 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
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Setelah selesai memberi warna satu demi satu tahap  menggunakan pylox warna 
bronze yang menggambarkan warna pasir, Berikut hasil jadi gambaran pewarnaan 
pada rambut  
 
Gambar 25. Hasil jadi pewarnaan pada bagian rambut 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
g. Siapkan blangkon sebagai tatakan, dan siapkan strimin yang sudah diberi rambut  
jahit blangkon dengan strimin rambut menggunakan benang dan jarum agar lebih 
menempel. 
h. Jahit strimin yang sudah disisi dengan rambut  dpada blangkon blangkon agar leih 
kuat  
 
Gambar 26. Menjahit strimin yang diisi rambut pada blangkon. 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
i. Jahit pada blangkon dengan penataan bentuk rambut yang sudah diberi warna 
menggunakan pylox. 
62 
 
 
Gambar 27. Penjahitan pada penataan rambut mahkota 
(Sumber: Novita Sulistianingsi, 2017) 
 
j. Siapkan spon ati, tempelkan kerang-kerang tersebut menggunakan lem bakar dan 
alat tembakan.lubangi bagian spon ati agar lebih mudah ketika dijepit. 
k. Pasangkan kerang-kerang tersebut sebagai aksesoris pada rambut. Pada bagian 
bawah pemilihan kerang-kerang tersebut pada posisi terlungkap dan pada bagian 
lengkung disisi dengan posisi kerang yang melengkung terletak di bagian depan. 
 
Gambar 28. Penempelan kerang-kerang 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
l. Jahit didalam blangkon untuk diberi spon ati dan agar lebih kencang dan tidak 
mudah turun. 
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Gambar 29. Penjahitan tatakan pada blangkon  
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Tabel 2 Total harga pembuatan aksesoris mahkota 
Peralatan assesoris mahkota  Rp. 150.000 
Bahan-bahan yang dibutuhkan  Rp. 50.000 
Total Rp. 200.000 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
 
Berikut langkah-langkah pemasangan penataan rambut diantaranya: 
1) Sisir rambut menggunakan sisir ekor, ikat  pada bagian poni yang panjang 
menggunakan kuncir rambut. 
2) Semprotkan hair spray pada rambut agar lebih rapi. 
3) Pasangkan penataan rambut mahkota pada kepala talent  
 
Gambar 30. Pemasangan aksesoris mahkota 
(Sumber: Novita Sulistianingsi, 2017) 
 
Hasil akhir  penataan rambut sesuai dengan desain akhir yang telah disetujiui 
oleh validator dengan menggunakan aksesoris  mahkota yang sudah diperbaiki 
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dengan bentuk yang tidak terlalu tinggi serta menambahkan kerang-kerang civaeyes 
pada rambut untuk memberikan gambaran pengembangan sumber ide stilisasi . 
                         
Gambar 31 (a). Desain akhir aksesoris mahkota  Gambar 31 (b)  Hasil akhir aksesoris 
mahkota. 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
3. Rias wajah fantasi tokoh Kerang Civayes Cubu 
Tata  rias wajah Kerang Civaeyes Cubu  menggunakan jenis rias wajah 
fantasi  dengan menonjolkan sumber ide kerang civaeyes dengan alasan 
mengembangkan sumber ide stilisasi yaitu dengan menambah bentuk satu demi satu 
dari bentuk satu ke bentuk yang lebih rumit untuk mencapai bentuk keindahan 
dengan cara menggayakan objek. Aplikasi yang ditambahkan berupa dengan 
menambahkan teknik face painting dengan pencampuran warna coklat dan  sedikit 
menambahkan wara gold menggunkan kosmetik face painting vuva , untuk 
menghasilkan warna pasir dan pembentukan kerang menggunakan face painting 
warna coklat dan putih. Pada bagian garis lengkungl  kerang bewarna coklat, dan 
lingkaran pada kerang menggunakan warna putih . Menggunakan berbagai macam 
peralatan rias serta  bahan tambahan scott bertujuan untuk menutupi bagian alis.  
Berikut Penjelasan langkah Kerja: 
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a. Menyiapkan peralatan dan bahan-bahan yang dibutuhkan dalam proses face 
painting dan body painting  
b. Pembersihan  
 Membersihkan kulit wajah menggunakan pembersih wajah sesuai jenis kulit 
wajah. Lalu langkah selanjutnya pengaplikasian penyegar menggunakan kapas 
dengan cara ditepuk. 
 
Gambar 32. Melakukan pembersihan wajah 
(Sumber:  Novita Sulistianingsih,2017) 
 
c. Pengaplikasian pelembab sesuai jenis kulit wajah diusap merata pada seluruh 
wajah. 
 
Gambar 33. Pengaplikasian pelembab pada wajah 
(Sumber: Novita Sulistianingsih,2017) 
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d. Menutup alis menggunakan scott agar lebih mudah dalam konsep pembentukan 
face painting kerang  
 
Gambar 34. Menutup alis menggunakan  sccot 
(Sumber:  Novita Sulistianingsih,2017) 
 
e. Pengaplikasian foundation padat  pemilihan foundation satu tingkat lebih tua dari 
warna kulit.menggunakan kuas spon dengan cara ditepuk-tepuk . 
 
Gambar 35.  Pengaplikasian foundation padat 
(Sumber:  Novita Sulistianingsih,2017) 
 
f. Pengaplikasian face painting dengan mencampur warna coklat dengan  sedikit 
warna keemasan pencampuran tersebut untuk menghasilkan warna pasir, 
pengaplikasian menggunakan spon dengan cara ditepuk-tepuk. 
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Gambar 36. Pengaplikasian warna pasir  
(Sumber: Novita Sulistianingsih,2017) 
 
g. Pemberian bedak tabur selanjutnya menggunakan bedak padat. pengaplikasian 
menggunakan kuas bedak, fungsi dari bedak tabur untuk menyerap keringat dan 
agar lebih tahan lama. 
 
Gambar 37. Pemberian bedak tabur menggunakan kuas bedak 
(Sumber:  Novita Sulistianingsih,2017) 
 
Kesesuaian desain dengan hasil akhir sesuai dengan memilih warna dasar 
menggunakan campuran warna coklat dan sedikitgold untuk memberikan dasaran 
sebelum melakukan face painting 
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Gambar 38 (a). Desain akhir rias wajah Gambar 38 (b). Hasil akhir rias wajah 
Kerang Civaeyes Cubu 
(Sumber: Novta Sulistianingsih, 2017 ) 
 
4. Face painting Kerang Civaeyes Cubu  
Face painting menggunakan efek 2 Dimensi  dengan tujuan rias dibuat lebih 
sederhana tetapi sesuai dengan karakter tokoh dengan tidak meninggalkan 
karakteristik Kerang Civaeyes rias dua dimesnsi agar lebih mempermudah dalam 
gerak tokoh dikarenakan tokoh tampil dengan tambahan gerak tari. menggunakan 
kosmetik diantaranya face painting, pensil alis, dan peralatan scott untuk menutup 
pada bagian alis, dan peralatan kuas mata tumpul dan kuas sudut  dan kuas  angled 
blush/contour untuk mewarnai serta membuat face painting kerang  dengan 
mengggunakan face painting warna coklat,putih dan gold dan menggunakan peralatan 
pensil alis untuk membuat desain kerang sebelum memberi warna pada kerang, 
selanjutnya menggunakan kuas  angled blush/contour dan  kuas sudut untuk memberi 
warna pada kerang. Berikut langkah kerja pembuatan face painting sebagai berikut : 
a. Pembuatan desain kerang menggunakan bantuan  pensil alis, pembuatan secara 
melingkar sesuai dengan konsep desain rancangan  
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Gambar 39. Pembentukan pola pengambaran kerang  
(Sumber: Novita Sulistianingsih,2017) 
 
 
b. Pemberian face painting warna putih untuk mengisi warna kerang yang bulat. 
Mengunakan kuas mata tumpul, penggunaan dengan cara ditepuk-tepuk. 
 
Gambar 40. Pengaplikasian warna putih pada kerang 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
c. Pemberian face painting warna coklat pada lengkungan didalam kerang 
menggunakan kuas sudut, fungsi dari penggunaan kuas sudut agar lebih rapi dan 
runcing. 
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Gambar 41. Pembuatan garis lengkun pada kerang  
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
 5. Body Painting Kerang Civaeyes Cubu  
Body painting dibuat menggunakan teknik pengolesan  tujuan penggunaan body 
painting untuk menunjukan satu kesatuan anatara rias wajah dan body painting, body 
painting yang digunakan dengan memilih warna pasir (campuran anatara warna 
coklat dan gold) dengan menggunakan cara pada bagian tangan diberi warna pasir 
dan pada bgaian kaki menggunakan kaos kaki kemudian diberi warna sesuai dengan 
warna tangan (warna pasir) dengan mengggunakan bahan tambahan body painting 
campuran antara warna coklat dan gold menggunakan peralatan spon foundation 
dengan cara ditepuk-tepuk. Berikut langkah pembuatannya : 
a. Siapkan bahan dan Peralatan yang dibutuhkan seperti body painting warna coklat 
dan gold. 
b. Campurkan body painting tersebut dengan perbandingan body painting coklat dan 
gold  2:4 untuk menhasilkan warna pasir basah . 
c. Oleskan body painting warna pasir pada bagian leher dan tengkuk menggunakan 
spon dengan cara ditepuk-tepuk. 
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Gambar 42. Proses pewarnaan body painting pada leher dan tengkuk  
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
d. Oleskan pada bagian  tangan dan jari secara merata menggunakan spon dengan 
cara ditepuk-tepuk. 
 
Gambar 43. Proses pewarnaan body painting pada punggung tangan 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
e. Pada bagian kaki, siapkan kaos kaki  kemudian dikenakan pada kaki selanjutnya  
diberi warna body painting campuran anatara coklat dan sedikit keemasan, untuk 
mengahsilkan warna pasir basah,  
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Gambar 44. Proses pemakaian kaos kaki warna pasir  
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
C. Proses, hasil dan pembahasan develop (pengembangan)  
Proses hasil dan pembahasan develop / pengembangan pada tahap ketiga ini  
memerlukan diantaranya validasi desain oleh ahli I, validasi desain oleh ahli II, 
pembuatan kostum dan assesoris, uji coba rias wajah, face painting, dan body 
painting, uji coba aksesoris mahkota dan prototype tokoh, berikut penjelasan-
penjelasan secara lengkapnya : 
1. Validasi desain kostum dan assesori  pelengkap  kostum Kerang Civaeyes Cubu  
Proses validasi desain dilakukan oleh ahli desain kostum dan akesoris  Afif 
Ghurub B, M.Pd berikut hasil dari validasi desain serta hasil revisi validasi 
diantaranya:  
Validasi desain pertama bentuk kerang pada kostum masih abstrak, dan 
belum menunjukkan karakteristik asli Kerang Civaeyes,  warna dalam desain belum 
adanya kesatuan, saran dari validator untuk lebih mengkajai mengenai kerang 
civaeyes yang seperti apa dan karakteristiknya bagaimana, serta jika menggunakan 
lampu led pada bagian spiral kerang (baju lengan panjang) harus memberikan 
kenyaman serta keamanan dalam pemakainnya  
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c 
Gambar 45. Validasi desain kostum pertama 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Validasi desain kedua validator memberikan pendapat  diantaranya bentuk 
gelombang air laut masih kaku, dan belum adanya kesinambungan antara bagian 
celana panjang dan baju lengan panjang yang menunjukkan warna pasir dan air laut 
warna kostum masih terlihat pucat ,jika digunakan diatas panggung. bentuk spiral 
kerang jika menggunakan lampu led jika dipasang pada bagian baju akan menganggu 
pergerakannya. Bentuk pada bagian aksesoris pelengkap kostum (kerang) jangan 
terlalu besar sesuaikan dengan proporsi tubuh talent, agar tidak terlalu berat serta 
nyaman dan aman ketika digunakan. Berikan kain lipat pada bagian depan celana 
yang menunjukan seperti baju yang digunakan Begawan 
    
Gambar 46. Validasi desain kostum kedua 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
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Validasi desain yang ketiga sebaiknya tidak menggunakan aksesoris 
kalung karena kurang menyambung warna gradasi antara coklat,krem dan putih, jika 
kalung tersebut menggambarkan warna air laut. Warana keemasan pada bagian 
lengan belum menunjukkan warna dari karakter maupun karakteristik Kerang 
Civaeyes, serta penggunaan sepatu atau alas kaki harus memperhatikan kenyamanan 
dalam melakukan pergerakan serta keamanan dalam pemakaianyya. Peletakan 
kerang-kerang imitasi pada bagian kerang yang besar jangan terlalu banyak, dan 
jangan memberikan kesan terlalu ramai, karena kostum tersebut digunakan oleh laki-
laki dewasa pemilihan kostum yang sederhana tetapi tetap menunjukkan sesuai 
karakter dan karakteristik tokoh Kerang Civaeys Cubu. Pemilhan warna coklat, krem 
dan putih pada bagian baju lengan panjang, celanan lengan panjang, dan kain draperi 
sudah sesuai dengan karakteristik kerang civaeyes. 
 
Gambar 47. Validasi desain kostum ketiga 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Validasi desain keempat atau desain terakhir  Kostum hari Sabtu tanggal 04 
Januari 2017 yaitu pada bagian kerang besar perhatikan kenyamanan dalam gerak, 
karena tokoh Kerang Civaeyes Cubu melakukan gerakan tari, serta keamanan jangan 
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terlalu berat, pada bagian depan aksesoris pendukung kostum diberikan kerang-
kerang imitasi, pada bagian depan posisi bentuk kerang yang ada lengkungan spiral, 
sedamgkan pada bagian belakang kerang besar diberikan kerang imitasi dengan posisi 
terlungkap. 
 
 
Gambar 48. Validasi desain kostum keempat 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Kostum dibuat oleh penjahit sesuai dengan arahan desainer Bapak Afif 
Ghurub Bestari M.Pd membutuhkan waktu kurang lebih 3 minggu, Aksesoris 
pendukung kostum dibuat oleh Tri Sujono Wahyu Utomo dan Novita Sulistianingsih 
membutuhkan waktu 2 minggu. Validasi kostum mengalami empat kali perubahan, 
tujuan dialkukanya validasi yaitu memberikan desain yang sesuai dengan 
perencanaan agar ksotum yang digunakan nyaman dalam melakukan pergerakan serta 
warna dan bentuk tidak meninggalkan karakteristik Kerang Civaeys dan kostum yang 
digunakan sesuai dengan karakter tokoh dalam cerita Sabda Raja Mutiara. 
 
 
76 
 
2. Validasi Desain rias wajah fantasi tokoh Kerang Civayes Cubu 
Validasi desain rias wajah, dan face painting oleh dosen pembimbing  Yuswati, 
M.Pd Validasi desain aksesoris mahkota menggalami empat kali perubahan desain. 
Hasil Validasi sebagai berikut:  
Validasi desain rias wajah fantasi yang pertama mengambarkan kerang pada 
bagian kanan, dan bentuk gelombang laut pada bagian dahi masukan dari validator 
sebaiknya untuk rias wajah menunjukkan bentuk kerang yang bisa terlihat dari depan. 
Perubahan pertama pada desain awal sebaiknya bentuk kerang diperbaiki agar bisa 
dilihat dari depan dan bisa dilihat sebagai pusat perhatian, dan bentuk gelombang laut 
belum adanya kesatuan, serta perubahan, bentuk pada tegah dahi tidak menyambung. 
Mengkaji lebih dalam mengenai kehidupan Kerang Ciaveyes yang seperti apa, setelah 
mengeatahui tuangkan ide atau gagasan kedalam rias wajah fantasi. 
    
Ganbar 49. Validasi desain  rias wajah fantasi pertama 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
 Validasi desain kedua bentuk kerang masih terlihat kecil-kecil jika dilihat 
dari jarak jauh belum terlihat, maksud dari gelombang air laut belum adanya 
kesinambungan, jika hidup di pasir pilih pasir saja dalam mengembangkan rias wajah 
fantasi, gelombang air lautnya tidak usah digunakan, dan pada bagian gelombang air 
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laut terlihat lebih menonjol daripada kerang civayes yang akan digunakan untuk rias 
wajah fatasi. Coba kembangkan kreatifitas agar tercapai hasil riasan yang sesuai dan 
bisa berkesinambungan dengan pasir. 
 
 
Ganbar 50. Validasi desain rias wajah fantasi kedua 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Validasi pada desain ketiga yaitu bentuk gelombang air laut masih terlihat 
kaku dan seperti jaring-jaring,  dan bentuk kerang tersebut hanya terdapat ada bagian 
samping kanan serta kiri coba lebih mengembangkan yang bisa dapat dilihat dari 
segara arah. Coba gambarkan Kerang Civaeyes satu  yang besar dan berikan warna 
yang sesuai karakteristik kerang tersebut. 
 
 
Ganbar 51. Validasi desain rias wajah fantasi ketiga 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
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Perubahan validasi  pada desain keempat yaitu kurangnya keterpadua antara 
pasir dan laut serta kerang tersebut hanya satu, coba mengkaji lebih bagaiamana 
kehidupan kerang civayes apakah bergerombol atau menyendiri. Serta warna pasir 
yang digunakan warna pasir coklat muda atau abu-abu. Jika kehidupan kerang 
bergerombol urutkan dari yang besar atau kecil dengan bentuk kerang yeng 
melengkung seperti bentuk spiral, serta pada bagian depan saja yang digambar 
fantasi. 
 
  
Ganbar 52. Validasi desain rias wajah fantasi keempat 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Validasi rias wajah fantasi yang kelima yaitu menggunakan warna pasir 
coklat muda yang memberikan kehidupan kerang Ciaveyes didalam pasir serta 
memberikan gambaran gambaran fantasi kerang yang diambil pada bagian sisi depan 
dengan bentuk dari yang besar, sedang dan kecil yang menggambarkan metamorfosa 
kerang, pembuatan rias wajah fantasi tersebut berdasarkan arahan dari validator. 
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Ganbar 53. Validasi desain rias wajah fantasi kelima 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Pembuatan rias wajah fantasi Kerang Civaeyes Cubu menurut arahan dan 
bimbingan dari dosen pembimbing menggunakan  rias wajah fantasi 2 dimensi, 
pemilihan ini dikarenakan agar lebih nyaman dalam pergerakan wajah, karena tokoh 
Kerang Civaeyes Cubu menari, dan karaktertokoh Kerang Civaeyes Cubu dalam 
cerita diam dan tidak berlebihan, dan terlihat sederhana.  
3. Validasi desain asksesoris mahkota rambut tokoh Kerang Civayes Cubu 
   Validasi desain, penataan rambut oleh dosen pembimbing Yuswati, M.Pd 
validasi mengalami empat kali perubahan desain. Berikut penjabaran  hasil validasi 
aksesoris mahkota sebagai berikut:  
Validasi desain pertama terlihat sederhana dan perlu dikembangkan dalam jenis 
penataan rambut yang sesuai dengan karakter pada tokoh kerang Civaeyes tetapi 
dengan tidak meninggalkan karakteristik kerang tersebut. Penataan rambut tersebut 
diubah menjadi menggunakan aksesoris mahkota, karena mahkota lebih sesuai jika 
digunakan oleh laki-laki dewasa. 
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Ganbar 54. Validasi desain pertama aksesoris mahkota  
(Sketsa : Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
 Validasi pada desian kedua  bentuk mahkota masih belum menunjukkan 
karakteristik kerang Civayes, serta pemilihan warna belum menunjukkan karakteristik 
maupun kehidupan Kerang Civaeyes, serta bentuk penataan belum adanya 
keterpaduan diberikan saran untuk lebih mengkaji kembali dan lebih berinovasi serta 
kreatif dalam menuangkan ideatau gagasan mengenai bentuk mahkota. 
    
Ganbar 55. Validasi desain kedua aksesoris mahkota 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Validasi pada desain ketiga dosen pembimbing mengarahkan  diantaranya 
bentuk mahkota yang terlalu besar, warna mahkota yang belum menunjukkan habitat 
kerang Civayes, serta terlalu banyak aksesoris, pemilihan aksesoris harus berhati-hati 
karena jika digunakan oleh laki-laki sebaiknya yang sederhana tetapi tidak 
meninggalkan karakteristik kerang tersebut. 
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Ganbar 56. Validasi desain ketiga aksesoris mahkota 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Validasi pada desain keempat menggunakan aksesoris mahkota dengan 
memberikan warna coklat muda yang mengambarkan habitat kerang civaeyes, bentuk 
mahkota simetris, pemiilihan ini dikarenakan karakter Kerang Civaeyes Cubu 
memiliki karakter protagonis dan bijaksana. Serta menambahkan ornamen kerang-
kerang asli pada bagian rambut untuk memberikan gambaran kehiduap kerang yang 
berada didalam pasir. 
 
Ganbar 57.  Validasi desain keempat aksesoris mahkota 
(Sketsa: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Aksesoris mahkota yang dibuat oleh Novita Sulistianingsih menurut arahan 
dan masukan dari dosen pembimbing sehingga tercapai suatu rancangan aksesoris 
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mahkota, dengan tidak meninggalkan karakteristik Kerang Civaeyes serta karakter 
tokoh dalam cerita Sabda Raja Mutiara  
4. Validasi Kostum dan aksesoris  
Kostum dibuat oleh penjahit dengan waktu kurang lebih tiga minggu, 
sedangkan pada aksesoris pelengkap kostum dibuat oleh Tri Sujono Wahyu Utama 
dan Novita Sulistianingsih membutuhkan waktu kurang lebih tiga minggu, 
pembuatan kostum sesuai dengan arahan Bapak Afif Ghurub Bestari, M.Pd. Setelah 
selesai pembuatan kostum dilakukan fitting kostum pada talent, fitting kostum 
dilaksanakan pada tanggal 15 Januari 2017. Hasil dari fitting kostum yaitu pada 
bagian celana diberi mestak agar lebih mudah dalam melakukan pergerakan,  dan 
pada bagian tali  elastik bagain kaki dilebarkan agar lebih nyaman dalam 
pemakaiannya, kemudian kostum dan aksesoris pelengkap kostum diperbaiki untuk 
digunakan pada saat pementasan. 
 
Gambar 58. Proses validasi kostum 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
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5.  Validasi rias wajah fantasi  
Validasi aplikasi rias wajah, face painting, dan body painting oleh dosen 
pembimbing Yuswati, M.Pd. Validasi aplikasi tersebut  untuk menialai kemampuan 
serta penuangann ide yang akan dikembangkan  bertujuan untuk mempersiapkan 
kematangan dalam  memilih hasil mana yang tepaat dan sesuai dengan 
pengembangan sumber ide. Validasi aplikasi rias wajah, face painting dan body 
painting dilakukan sebanyak tujuh kali berikut penjelasan-penjelasan lengkapnya  
Hasil valiadasi rias wajah : 
a. Validasi pertama  rias wajah, face painting, dan body painting pertama Tanggal 
20 Desember 2016.  
Hasil validasi yang pertama yaitu pada wajah dibentuk pola kerang pada 
bagian sisi kanan dan kiri pada bagian tulang pipi sampai pada rahang dengan 
mengambil bentuk kerang pada sisi bawah yang terdapat garis lengkungan 
menggunakan pensil alis, dan diberikan warna dasar pasir basah dari perpaduan 
antara coklat dan sedikit gold. Serta membentuk gelombang air laut menggunakan 
warna gradasi biru dan putih  
 
Gambar 59. Validasi aplikasi rias wajah pertama tampak depan 
(Sumber:  Novita Sulistianingsih, 2017) 
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Gambar 60. Validasi aplikasi rias wajah pertama tampak samping 
(Sumber:  Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Kesimpulan hasil revisi  gelombang-gelombang air laut terlihat kaku dan 
seperti jaring-jaring. Warna dasar pasir basah masih kurang dan belum 
menunjukkan warna pasir, dan bentuk kerang belum ada center of interest karena 
hanya terdapat pada bagian sisi kanan dan kiri. 
b. Validasi kedua aplikasi  rias wajah, face painting kedua pada Tanggal 23 
Desember 2016  
Validasi aplikasi rias wajah, face painting, dan body painting yang kedua 
yaitu membentuk pola kerang besar dan kecil karena beranekaragam ukuran 
kerang civaeyes dan mengambil bentuk pada bagian kerang dari sisi bawah dengan 
memberikan warna putih dan garis lengkung warna coklat dan memberika warna 
dasar warna paisr.   
85 
 
 
Gambar 61. Validasi aplikasi rias wajah kedua tampak depan 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Kesimpulan  bentuk kerang-kerang terlalu kecil dan tidak dapat dilihat dari 
jauh, bentuk-bentuk kerang masih abstrak dan belum ada satu kesatuan. Face 
painting berbentuk kerang terlalu banyak atau ramai, warna pasir pada dasaran rias 
wajah masih kurang . 
c. Validasi  kettiga aplikasi  rias wajah, face painting ketiga pada 23 Desember 
2016  
Validasi aplikasi  rias wajah yang kedua yaitu membuat pola bentuk kerang 
menggunakan pensil alis bentuk kerang ada yang memilih pada bagian sisi atas dan 
sisi bawah bentuk kerang sudah lebih besar dari hasil tes makeup sebelumnya, dan 
memberikan gelombang laut pada bagian dagu dan bibir maksud dari penggambaran 
laut yang berada diatas pasir. 
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Gambar 62. Validasi aplikasi rias wajah fantasi  ketiga tampak depan 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
 
Kesimpulan hasil revisi bentuk gelombag air laut belum sesuai dengan 
konsep belum adanya kesatuan antara desain kostum dan hasil test makeup, lebih 
menonjolkan bahwa kerang civaeyes terdapat di pasir basah. 
d. Validasi keempat aplikasi rias wajah, face painting dan body painting 27 
Desember 2016 
Validasi aplikasi rias wajah, face painting dan body painting yang keempat 
yaitu mebentuk pola kerang lebih besar dan hanya ada pada bagaian tengah bentuk 
kerang civaeyes memilih pad bagain sisi atas dan bawah kerang, dan menggunakan 
warna pasir campuran warna abu-abu dan sedikit putih.  
 
Gambar 63. Validasi aplikasi rias wajah fantasi keempat 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
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Kesimpulan hasil revisi bentuk face painting dengan mengambil kerang pada 
bagian atas dan bawah Hasil Revisi Bentuk kerang terlalu ramai, belajarkembali 
warna pasir yang menjadi tempat tinggal kerang tersebut di pasir yang bewarna 
krem atau abu-abu, coba lebih mengembangkan satu kerang di wajah  
e. Validasi kelima aplikasi rias wajah, face painting dan body painting 01 Januari 
2017  
Validasi aplikasi rias wajah, face painting dan body painting yang kelima 
mebentuk garis lengkung kerang menggunakan warna coklat, dan pada bagian dahi 
diberi warna putih, wrna putih tersebut mengambarkan warna kerang, dan 
memberikan warna pasir abu-abu  dibagian bawah warna putih  
 
Gambar 64. Validasi aplikasi rias wajah kelima 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Hasil revisi masih kurang terlihat karakteristik kerang civaeyes, coba 
kembangkan yang lebih kreatif, coba menunjukkan kerang yang banyak tetapi 
dalam satu kesatuan, warna pasir terlalu tua. 
 
f. Validasi keenam aplikasi rias wajah, face painting dan body painting 04 Januari 
2017  
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Validasi aplikasi rias wajah, face painting dan body painting yang keenam 
membentuk kerang baik dari bentuk sisi atas dan bawah dengan memberikan jarak 
warna kerang gradasi antara coklat, kuning dan putih pada sisi bawah. Dan sisi atas 
warna putih dan garis lengkung warna coklat, dan memberikan warna dasar pasir 
basah abu-abu. 
 
Gambar 65.  Validasi aplikasi rias wajah keenam  
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Hasil Revisi warna pasir terlalu gelap bentuk kerang hamper sama 
ukurannya, lebih menggali kehidupan kerang civaeyes bagaimana agar lebih matang 
dalam mengembangkannya. Coba dibuat yang lebih baik  
g. Validasi ketujuh  aplikasi rias wajah, face painting dan body painting pada 11 
Januari 2017 
Validasi aplikasi rias wajah,  face painting dan body painting yang ketujuh 
atau terakhir yaitu memberikan bentuk kerang pada sisi atas dan bawah kerang . 
pada sisi atas dengan memilih warna gradasi coklat, krem dan putih dan sisi bawah 
warna putih dan garis lengkung warna coklat. Bagian dahi samapai pasa pipi 
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diberikan warna putih dan dan dibawah warna putih diberikan warna pasir 
campuran dari coklat , dan sedikit gold. 
 
Gambar 66.  Validasi aplikasi rias wajah tujuh  
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
Hasil revisi warna pasir sudah lumayan, pilih satu konsep bentuk kerang 
kemudian kembangkan dalam satu rangkaian untuk menunjukkan cirikhas gambar 
kerang civaeyes. 
6. Validasi  aksesoris mahkota  
Validasi assesoris mahkota  dilakukan sebanyak lima kali. Berikut penjelasan lengkap 
validasi kasesoris mahkota sebagai berikut:  
a. Validasi aksesoris mahkota pertama 03 Desember 2106  
Hasil Revisi dari validasi pertama  assesoris mahkota pada bentuk mahkota terlalu 
tinggi,kurang berani dalam mengembangkan warna belum ada kesatuan antara 
penataan rambut, bentuk mahkotanya terlalu tinggi. 
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Gambar 67. Validasi aksesoris mahkota pertama 
  (Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
b. Validasi  akssesoris mahkota kedua 08 Desember 2016  
Hasil Validasi kedua pada assesoris mahkota  jika digunakan untuk laki-laki terlalu 
tinggi dan berat, bentuk lebih dikecilkan dan membuat lebih simpel tetapi penataan 
rambut harus menjadi satu kesatuan dengan rias wajah fantasi.manik-manik terlalu 
ramai coba ditambahkan bentuk yang menunjukkan seperti kerang 
 
Gambar 68. Validasi aksesoris mahkota  kedua 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
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c. Validasi aksesoris mahkota  ketiga 01 Januari 2017 
Hasil  Validasi aksesoris mahkota  yaitu bentuk mahkota terlalu besar dan kurangnya 
kesatuan antara penataan bawah dan atas, bentuk penataan terlalu menonjol 
kebelakang dan masih terlihat besar 
 
Gambar 69. Validasi aksesoris mahkota  ketiga 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
d. Validasi aksesoris mahkota  keempat 15 Januari 2017 
Hasil validasi assesoris mahkota yaitu  bentuk aksesoris lebih  dikecilkan, manik-
manik yang digunakan terlalu ramai dan terkesan lebih cocok digunakan untuk 
perempuan, berikan ddialam tatakan dakron agar tidak terlalu menurun dalam 
penggunaannya dan tambahkan tali agar lebih kencang untuk mengantisipasi jika 
terjadi hal buruk. 
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Gambar 70. Validasi akesoris mahkota  kelima saat fitting 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
7. Prototype tokoh kerang Civaeyes Cubu yang dikembangkan.  
Hasil fitting kostum, akesoris, uji coba rias wajah, uji coba face painting, uji coba 
body painting dan uji coba penataan rambut menunjukkan hasil sebagai berikut.  
 
Gamabar 71.  Prototype Keseluruhan kostum   
(Sumber: Mataram Studio, 2017) 
 
 
Gambar 72. Prototype aksesoris mahkota dan rias wajah fantasi 
(Sumber: Mataram Studio, 2017) 
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 Hasil Prototype diatas bentuk kerang masih kurang sedikit datar serta 
penekanan warna masih kurang terlihat anatar perpaduan wrna pada kerang.bentuk 
mahkota sudah sesuai namun warnanya masih belum menunjukkan warna pasir. 
D. Proses, hasil dan pembahasan Disseminate (penyebarluasan)  
Diseminasi (penyebarluasan) dilakukan dalam bentuk pergelaran. 
Mengusung tema  under the sea (cerita dibawah laut) Pergelaran dikemas dalam 
bentuk pertujukan drama musical berjudul Sabda Raja mutiara  Pergelaran ini 
diselenggaran pada 26 Januari 2017 di Auditurium Universitas Negeri Yogyakarta  
dengan sasaran penonton pada geerasi- generasi muda, anak-anak dan umum. 
(sasaran penonton), dengan tujuan ditujukan untuk memberikan gambaran bahwa 
begitu banyak keanekaragaman bawah laut yang ada di Indobnesia untuk kita jaga 
dan lestarikan Tahapan yang dilalui pada proses diseminasi ini meliputi : 
1.  Gladi kotor dan fitting kostum  
Gladi kotor adalah suatu kegiatan yang dilakukan sebelum pertunjukan 
dimulai guna melihat kekurangan dan kenyamanan kostum yang digunakan pada 
pemain yang telah dirancang oleh masing-masing mahasiswa. Gladi kotor dilakukan 
pada hari Minggu, 15 Januari 2017 jam 11.00- selesai di KPLT lantai 3 FT UNY. 
Acara gladi kotor difokuskan pada penampilan serta persiapan talent sebelum 
pergelaran Sabda Raja Mutiara. Talent melakukan latihan blocking pangggung, serta 
mahasiswa berlatih koreo untuk show bersama talent saat pergelaran. Hasil yang 
diperoleh dari kegiatan gladi kotor dan fitting kostum pada bagian  pada bagian 
celana diberi mestak agar lebih mudah dalam melakukan pergerakan,  dan pada 
bagian tali  elastik bagain kaki dilebarkan agar lebih nyaman dalam pemakaiannya, 
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kemudian kostum dan aksesoris pelengkap kostum diperbaiki untuk digunakan pada 
saat pementasan. 
 2.  Penilaian ahli (grand juri) 
Kegiatan penilaian ahli (grand juri) adalah kegiatan penilaian hasil karya 
secara keseluruhan sebelum ditampilkan secara luas. Penilaian ahli (grand juri) 
diselenggarakan pada 22 Januari 2017 bertempat di KPLT FT UNY  Juri yang 
menilai berasal dari tiga bidang yaitu seniman pertunjukan diwakili oleh Bapak Hajar 
Pamadi  dari dosen Fakultas Ilmu Bahasa dan Seni ahli rias fantasi diwakili oleh 
Bapak Mamuk  Romadhona, S.sn , dan pemerharti seni diwakili oleh Ibu Esti dari 
instansi Surat Kabar  Xedaulatan Rakyat   
Penilaian yang dilakukan mencakup kreatifitas, makeup teknik, dan 
keserasian  dengan mencakup nilai 50%- 90%. Hasil penilaian tersebut kemudian 
dijumlahkan, dan dipilih menjadi delapan kategori penilaian diantaranya yaitu The 
best total lokk, the best makeup, the best mutiara, the best ikan, The best kerang, the 
best mermaid  the best binatang laut dan, the best air laut  tampilan terbaik dari 35 
karya mahasiswa.  Hasil karya terbaik diurutan dari posisi teratas yaitu: Tokoh the 
best look  dengan tokoh Ratu Mutiara karya mahasiswa Dani Kurniawati, Tokoh  the 
best makeup dengan tokoh Kuda Laut karya mahasiswa Nurul Btrik, Tokoh the best 
Mutiara dengan tokoh Putri Mutiara karya mahasiswa Tiara Ramadhania, Tokoh the 
best Kerang dengan tokoh Coral karya ahasiswa Lutfi Puji Rahayu,Tokoh  the best 
Mermaid dengan tokoh Ibu Mermaid karya mahasiswa Rizky Irdia Nawangsari,  
Tokoh the best Ikan dengan tokoh Lion Fish karya mahasiswa Sabrina Nadila, dan 
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the best Binatang laut dengan tokoh Bintang Laut  karya Mahasiwa Anissa 
Dewantari. 
3.  Gladi bersih 
Gladi bersih pada pergelaran Sabda Raja Mutiara diadakan pada hari Selasa,  25 
Januari 2017 jam 15.00- selesai di Auditorium UNY. Gladi bersih dilakukan untuk 
mempersiapkan koreo maupun dubling para tokoh yang akan tampil di panggung 
agar tidak terkejut  pada saat acara berlangsung.  Acra gladi bersih bertujuan untuk 
mempersiapakna segala sesuatu yang berhubungan dengan pergelaran baik dari 
panggung, photoboth, lighting,music dan sebagainya. Kegiatn yang dilakukan saat 
gladi bersih yaitu mempersiapkan layout kursi untuk tamu undagan dan ticketing, 
menata perlengkapan-perlengkapan yang dibutuhkan untuk pergelaran,membersihkan 
dan merapikan ruang area transit dan persiapan talent, menata souvenir goody bag 
untuk seluruh tamu undangan dan ticketing, memperispkan lighting, music,doubling 
dan sebagainya. Hasil yang diperoleh dari gladi bersih ini adalah melakukan latihan 
atau  persiapan yang segala sesuatunya agar lebih siap saat terselenggaranya 
pereglaran utama.  
 4.  Pergelaran utama. 
Pagelaran bertema under the sea atau dunia bawah laut yang dikemas dalam 
pertunjukan drama musikal dengan judul Sabda Raja Mutiara telah sukses 
ditampilkan pada Kamis 26 Januari 2017 bertempat di Auditurium Universitas Negeri 
Yogyakarta. Acara ini dihadiri oleh jajran petinggi rektorat, dekanat, pejabat PTBB 
(Pendidikan Teknik Boga Dan Busana), dosen-dosen dari Prodi Boga, Busana dan 
Rias, perwakilan UKM dari Fakultas Teknik UNY, undangan orang tua, sponsor, 
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undangan dari pihak tempat industri, dan anak-anak TK SD, SMK kecantikan tiket 
yang terjaul sebanyak 850 tiket habis terjual. Myoritas penonton yang menyaksikan  
anak-anak  dan kalangan umum acara pergelaran proyek akhir ini. Pertunjukan drama 
musikal ini berdurasi 75 menit dengan menampilkan tokoh-tokoh binatang laut, 
mutiara, kerang, ikan lumba-lumba, hiu, angelfish, mutiara dan sebagainya, Tokoh-
tokoh tersebut diantaranya bernama Cubu yang diperankan oleh laki- laki dewasa 
Cubu memerankan Kerang Civayes. Kerang Civaeyes Cubu muncul pada since 
kesembilan diawali dengan menari bersama air laut utara 1 dan 2 dengan 
menggunakan musik gending Jawa, Setelah menari Kerang Civaeyes Cubu  
memberikan petuah  kepada Putra Mutiara Perlo mengenai mutiara yang dihasilkan 
prefiti (Adik Perlo), bahwa  mutiara prefiti  kilaunya semakin hari akan semakin 
sempurna. Kerang Civaeyes Cubu berperan sebagai tokoh sentral .Cerita Sabda Raja 
Mutiara ini memberikan pelejaran bahwa perbedaan itu bukan  menjadi  masalah, dan 
perbedaan itu belum tentu buruk. Hasil yang diperoleh dari cerita Sabda Raja  
Mutiara ini kurang dapat dimengerti oleh penonton karena dialog hanya sedikit dan 
lebih banyak menari serta menyanyi. 
 
Gambar 73. Tokoh Kerang Civaeyes Cubu menari dengan Air Laut  
(Sumber: Mataram Studio, 2017) 
97 
 
 
 
Gambar 74. Tokoh Kerang Civaeyes Cubu bedialog diatas panggung  
(Sumber: Mataram Studio, 2017) 
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan  
Dalam pergelaran drama musikal Sabda Raja Mutiara, hasil keseluruhan dari 
penampilan tokoh kerang Civaeyes Cubu adalah sebagai berikut: 
1. Proses rancangan kostum dan assesoris, rias wajah fantasi dan penataan tokoh 
kerang Civaeyes Cubu dengan sumberi de kerang Civaeyes dengan pengembangan 
sumber ide  Stilisasi dalam pergelaran drama musikal Sabda Raja Mutiara adalah 
sebagai berikut: 
a. Proses rancangan desain kostum kerang Civaeyes Cubu  mengalami empat 
kali perubahan agar sesuai dengan karakter tokoh dalam cerita tanpa 
menghilangkan karakteristik kerang Civaeyes dengan menrapkan unsur garis 
lengkung pada bagain baju lengan panjang, rok draperi dan celana panjang, 
garis lengkung meberikan kesan dinamis. Warna gradasi pada bagian celana, 
kain draperi dan baju perpaduan antara coklat, krem dan putih. Aksesoris 
pendukung kostum bentuk lingkaran yang menggambarkan bentuk kerang, 
menggunakan wanra gradasi antara hijua tua dan hijau muda sesuai dengan 
karakteristik kerang civaeyes pada poisis terlungkap, unsur yang terakhir 
menggunakan tekstur, karena permukaan pada aksesoris pelengkap kostum 
berbentuk kerang memiliki tekstur yang tidak merata serta memberikan efek 
yang menonjol. Bagian kostum dan aksesoris pelengkap kostum 
menggunakan prinisp desain keselarasan, keseimbangan, proporsi, pusat 
perhatian atau center of interest dan irama. 
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b. Proses perancangan rias wajah 2 dimensi  tokoh kerang Civaeyes Cubu yang 
diperankan oleh laki-laki  dewasa dengan menggunakan unsur bentuk 
lingkaran geometris kerang menggunakan  warna coklat dan putih pada face 
painting, sedangakan warna dasar menggunakan warna pasir perpaduan 
anatara coklat dan sedikit warna keemasan, dan menggunakan prinsip desain 
keselarasan , kesatuan, dan irama. 
c. Proses Perancangan pembuatan assesoris mahkota mengalami empat kali  
perubahan yang merupakan fantasi bebas dengan menerapkan unsur  arah 
miring yang mempunyai sifat lebih dinamis garis lengkung yang bermakna  
keluwesan dan kelembutan, menggunakan bentuk mahkota menggunakan 
warna coklat muda yang mengambarkan pasir, dan warna putih , warna coklat 
terang yang melambangkan kehangatan, serta menambahkan aksesoris 
kerang-kerang civaeyes pada bagian mahkota, dan menggunakan unusur 
desain tekkstur  karena jika diraba tidak rata.  yang mempertahankan ciri-
karakteristik tokoh. Prinsip desain proporsi karena ukuran yang digunakan 
satu dengan yang lainnya sama. Prinsip keseimbangan bentuk penataan 
rambut mahkota karena anatara kanan dan kiri simetris. Penataan rambut 
dengan wajah dan kostum, serta aksen untuk mencapai sifat tokoh dalam 
cerita yang berwibawa yang diwujudkan pada bentuk akseosirs mahkota  
tetapi tetap sederhana  
2. Tahap penataan kostum dan aksesoris, pegaplikasian rias wajah fantasi dan 
penataan rambut pada tokoh kerang Civaeyes dalam pergelaran drama musikal 
Sabda Raja Mutiara sebagai berikut : 
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a. Tahap pentaan kostum terdiri dari baju lengan panjang pada bagian  atas, dan 
pada bagian bawah menggunakan celanan panjang  dan diberi kain draperi  
bewarna gradasi antara coklat,krem dan putih . tambahan aksen   hiasan atau 
ornament pada aksesoris pelengkap kostum diletakkan pada bagian punggung 
sampai pinggang untuk memberikan ciri bentuk Kerang Civaeyes (bentuk 
pada bagian rok lipat menunjukkan karakter yang seperti Begawan.) 
 b. Tahap pengaplikasian rias wajah fantasi berbentuk face painting dibuat dari 
bahan face painting bewarna coklat, putih dan sedikit keemasan. Bentuk face 
painting drengan melakukan pengembangan ide stilisasi, dengan tidak 
meninggalkan karekteristik kerang. 
c..Tahap aksesoris mahkota menggunakan bahan-bahan sisa rambut lungsen 
maupun sanggul yang sudah tidak digunakan dengan dibuat rancangan seperti 
bentuk mahkota, bentuk tersebut antara bagian sisi kanan dan kiri simetris, 
dengan menambhakan warna pasir pada rambut (coklat terang).   
3. Pergelaran drama musikal Sabda Raja Mutiara dilaksanakan pada tanggal 26 
Januari 2017, pukul 13.30 WIB di gedung Auditurium UNY acara ini dihadiri oleh 
Wakil Rektor II UNY,  Wakil Dekan II FT UNY, Ketua Jurusan PTBB, seluruh 
dosen tata rias dan dosen PTBB. Tiket pertunjukan yang tersedia sebanyak 850 
tiket habis terjual. Mayoritas penonton yang menyaksikan acara ini adalah anak 
TK, SD, SMK dan umum ,pertunjukan dengan durasi 75 menit. Pentas bertema 
drama musikal ini dikemas dalam pertunjukan live / langsung di panggung indoor 
berbentuk panggung proscenium property pendukung  backdrop beragamabr dunia 
bawah laut, serta property ikan-ikan yang ditempel pada bagian depan panggung  
101 
 
musik pendukung pada saat tokoh kerang Civaeyes Cubu menggunakan music 
tradisional jawa pada saat tokoh muncul. Tokoh kerang Civaeyes Cubu Tampil 
dengan kostum menggunakan Assesoris pendukung berbentuk kerang civaeyes, 
menggunakan face painting bentuk geometris kerang Civaeyes dengan bentuk 
pengambilan bentuk kerang pada sisi bawah untuk pemilihan  face painting, dan 
penataan rambut menggunakan bentuk penataan mahkota.  
B. Saran  
Setelah melakukan pergelaran drama musikal Sabda Raja Mutiara maka 
terdapat beberapa saran yang dilakukan sebagai acuan untuk pergelaran yang akan 
dilakukan pada kemudian hari. Saran-saran tersebut anatara lain: 
1. Rancangan: 
a. Perancangan  proses pembuatan kostum tokoh Kerang Civaeyes Cubu melalui   
memahami cerita, identifikasi tokoh, menentukan sumber ide, henadaknya 
dilakukan setelah mengetahui karakter dan karakteristik tokoh yang diberikan. 
b. Membuat rias wajah fantasi  menggunakan foundation  waterproof agar tidak 
mudah berminyak  dan lebih tahan lama, dan menggunakan face painting viva 
yang warna tersebut terbuat dari bahan-bahan alami dan tidak ada campuran 
warna tekstil aman untuk semua jenis kulit, serta mengompres wajah 
menggunakan es batu  agar riasa lebih menempel pada wajah. 
c. Lebih dimatangkan dalam mendesain agar tidak terjadi banyak perubahan 
ketika hasil sudah jadi. 
d. Saat pembuatan kostum maupun aksesoris mahkota seharusnya tidak terlalu 
dekat dengan tanggal pementasan agar hasil kostum lebih maksimal.  
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2. Hasil  
a. Mempertimbangkan letak hiasan askesoris pendukung sebagai center of 
interest dapat sesuai dengan rancangan desain.  
b. Penyimpanan kostum pada saat pementasan di setrika terlebih dahulu, dan 
selanjutnya digantung agar tidak mudah kusut, sedangkan aksesoris 
pendukung kostum hanya digantung agar tidak mudah rusak. 
c. Penyimpanan kosmetik face painting disimpan didalam kulkas dahulu  
dimasukkan pada kotak box, hindari sinar matahari karena kontak sinar 
matahari langsung dapat menyebabkan alergi pada kulit. 
3. Pergelaran  
a. Hendaknya proses persiapan-persiapan   pergelaran lebih dimatangkan dan di 
jadwalkan agar tidak terjadi hal-hal yang tidak diinginkan dalam melakukan 
persiapan, agar hasil yang direncanakan sesuai dengan rancangan. 
b. Saran untuk mahasiswa terkait persiapan lebih diperhitungkan lebih pintar 
dalam mengatur waktu dan manajemen waktu yang baik.  
c. Saran untuk mahasiswa terkait perwujudan tokoh  mempelajari mengkaji dan 
mencari literature tokoh.  
d. Perlunya komunikasi dengan sutradara, dosen, dan mahasiswa agar terjalin 
kerjasama, kepercayaan, saling memberikan informasi saran dan pendapat 
untuk tercapainya persiapan pergelaran.  
e. Saran untuk kepanitiaan tahun depan lebih dikompakkan kembali setiap 
kepanitiaan selalu mmeberikan informasi satu sama lain agar tidak terjadi 
miskomunikasi.  
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f. Perlunya penambahan panitia dalam pergelaran untuk membantu proses 
berlangsungnya sebuah acara. 
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Lampiran 2. Foto beautician dan tokoh Kerang Civaeyes Cubu 
(Sumber: Mataram Studio 2107) 
 
 
Lampiran 3. Foto degan tokoh Kerang Civaeyes Cubu berdialog 
(Sumber : Mataram Studio 2017) 
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Lampiran 4. Foto pada saat tokoh Kerang Civaeyes Cubu menari 
(Sumber : Novita Sulistianingsih, 2017) 
 
 
Lampiran 5. Foto pada saat Kerang Civaeyes Cubu menari dengan Air Laut Utara 1 
dan 2 
(Sumber: Novita Sulistianingsih, 2017) 
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Lampiran 6. Foto bersama dengan dosen pembimbing Ibu Yuswati, M.Pd 
(Sumber: Mataram Studio, 2017) 
 
 
Lampiran 7. Foto pada saat fashion show beautician dan Kerang Civaeyes Cubu 
diatas panggung 
(Sumber: Mataram Studio,2017) 
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Lampiran 8. Desain tiket pergelaran Sabda Raja Mutiara 
(Sumber: Sie PDD, 2017) 
 
 
Lampiran 9. Poster acara pergelaran  
(Sumber: Sie PDD, 2017) 
112 
 
 
Lampiran 10.Foto penataan kursi pada saat gladi bersih  
(Sumber: Mataram Studio, 2017) 
 
 
Lampiran. 11 Penataan panggung, Backdrop, dan property panggung 
(Sumber: Mataram Studio, 2017) 
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Lampiran 12. Foto pembukaan acara oleh MC  
(Sumber: Mataram Studio, 2017) 
 
 
Lampiran 13. Foto pada saat pemberian sambutan oleh Wakil Rektor II UNY 
(Sumber: Mataram Studio, 2017) 
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Lampiran.14.  Foto sambutan Ketua  panitia pergelaran  
 (Sumber: Mataram Studio, 2017) 
 
 
Lampiran.15. Foto  Pembukaan Secara simbolis oleh Bapak Wakil Rektor II UNY 
(Sumber: Mataram Studio, 2017) 
 
 
Lampiran.16.  Foto Pemberian penghargaan kepada juri oleh Bapak Wakil Dekan II 
FT UNY  
(Sumber: Mataram Studio, 2017) 
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Lampiran. 17. Pemberian penghargaan kepada sutradara oleh Ibu Ketua Jurusan 
PTBB FT UNY  
(Sumber: Mataram Studio, 2017) 
 
 
Lampiran. 18. Foto bersama dengan jajaran Dekanat, Ketua Jurusan, juri, dosen Tata 
Rias Kecantikan  dan Mahasiswa 
(Sumber: Mataram Studio, 2017) 
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